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特集 X-BASIC を 学 ふ 

MIRAGE System Model Stuff/MIDI 音源 SC-33/JW-50 
ワン チップ IC 工作 入門/ ァクセ ラレータ (その 3) 

緊 11 報 待望の 32 ヒリ 卜 X680301 場！ つ 曰ョ 3 
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32 ビット パーソナル ワークステーション 


演算 速度 4 . 3 倍 (当社 删 Hz 欞比) /2 . 4 倍 (当社 xvi 比) つ 動画 ウィンドウに 見る 新 創造 次元。 
選ばれた 人 だ 持つ 感性に よって X68030 の 扉 は ひらかれる。 


X68000 シリ— ズ として 初の 32 ビット MPU MC68EC030 を 搭載し 
て 高速 化 を 実現。 

データ キャッシュ、 プログラム キャッシュ を それぞれ 256 バイ ト 
搭載した クロック は 1 波 数 25MHz の ^速 32 ビット MPU を搭 
載。 演算 速度 は 2 倍 以上 （当社 從來 比） 351 の 高速 化 を 実 
現しました。 ま た 数値 演算 プロセッサ MC68882« 2 (25 
MHz) も サポート。 大处の 実数 i お^ を 必要と する クリエ ィテ 
イブ ヮ一ク や GUI 環 塊の 操作 件. など、^ 行 速度の 飛 的 
な 向上が 図られて います。 

5K 1 Dhrystn ( 四 則 1' お??: ） 比。 2 5MHz • デ一 タ キャッシュ オン' プロ 
グラムれ ッシ ユオンで MC68000/】OMHzll きの 約 4.3fft.l6 
MHz 時の 約 2.4f0。 

欲さ 数 網 ま プロセッサ CZ - 5MP1 (近 1 1 錄-ノ 水 体内の 謂 
ゾケッ 卜に J【SC りつけ 可！^。 


'1NIH " 


B5, 536 色 表示、 動画 表示 を 実現。 さらに パワーアップした SX- 
WINDOWver.3.0 0 

X68000 独 自の 本格的 ウイ 
ン ドウ システム として 定評の 
「SX — WlNDOWver.2.0」 
を さらに 強化した 「SX - 
WINDOWver.3.0」 を 標準 
装備。 新たに 65 ,536 色の 自然 色 グラフィック 表示 を 可能 
と した 『 グラフ イツ クウ イン ドウ』※ を搭 載。 ま たァニ メ一シ ヨン 
觔圃を ウィンドウ 上で 表現で きし T. 蛏に コンピュータ アニメ 
—シ ヨンが 楽しめる 『CGA ウィンドウ』、 さらに 従来の エディタ 
の イメージ を- -新、 お 度な 日本語 义 お 作成 を サポート する SX- 
WINDOW 対応の 高機能 日 本 語 マルチ フォント エディタ を標ゆ 

装備。 アウトライン フォントの 展開 もさら にお 速 化が 図られて います。 
5^SX- WINDOW 上の 512X512 ドットの エリア 內で 表示 可能。 

GUI に 対応す る大 容量 メインメモリ を 搭載。 

メインメモリ は 標準で 4M バイト 、複数の アプリケーション を 
ウィンドウ 上で ini 時に 使用す るな ど大 M の データ処理に 対 


応。 また 水 体内の 設で、 I/O スロット を 使甩 せず lii 大 12 
M バイトまで 拡張で きます。 拡^した メモリ はす ぺて 32 ビット 
バスに よる , な 速 アクセスが 可能、^ れた 拡張 環境で シス テ 
ム パワーアップ を サボ 一卜します。 

^メモリ^, 没に は、 4MB 内部^, 没 メモリ ボード CZ- 5BE4( 近 曰 
発'： Al-),4MBA Y /aJi: メモリ モジュール CZ- 5ME4( 近 I I ^'ノ ひ を 
ご 使 川く ださい。 なお CZ— 5ME4 は CZ— 5BE4 上に 装お します。 

X68000 シリーズの 高機能 を 継承した 上で、 さらに 使い や 
す さの 向上 を 図った コンパチビリティ 重視 設計 气 すぐに 
使える 高機能 ソフ トを 標準 装備。 

肇 25MHz では^す ぎる アプリケーション も、 f;il>l£ の クロック W'iiiiSc 
(10MHz/16MH Z ) で 動作 可能な ソフト コンパチ: お祝^, il- 秦 
65，536色^1ゅ化色の 然色 グラフィックス （ムな 大表ポ エリア 
512X512 ドット）、 1024X1024 ドットの 'ぶ, 而 エリア を 持つ I な 解 像 
度 表示 能 力 （ ム t 人 示 ェ リ ァ 768X 5 1 2 ドット-カラ一 液 デ ィ ス 
ブレイ 使 時※ 2 は 640X480 ドット）， 疑似" 解像^ ス一バ 一イン 
ポーズ （インタ 一レース 方式/ 512X512 ドット • 専用 ディスプレイ 
テレビ 川 時） を 装備した ,ぉ ^細 litt'l 然 グラフィックス 機能。 
拿 外 邰 M I D I i'f 源 も コントロール'' J "能お、 ウィンドウ 上で ^柽に 
コンピュータ ミュージックが 架し める MIDr に- i 原 対 デバイス ドラ 
イノ f 搭戦 • ステレオ 8 オクターブ 8 )R 和 ff FM-^f. 源、、 ADPCM 挤 
战譬 プリンタ、 RS-232C, SCSI, オーディオ 入出力 、イメージ 入 
力な ど 多彩な インタ一 フユ イス をお : 備。 • n 本^ 変換 効 ゆや 操 
作 性: をお めた H 水^ フロント プロセッサ ASKver.3.0 す? 。鲁 從 
米の エディタの イメージ をー靳 した SX- WINDOWM 応 の^ 
速 多 機 fig 1 1 本 ^マルチ フォン 卜 エディタ^ 準 装備 • 日 本 語 マ 
ノレ チ フォン 卜 エディタ 中に 貼り付ける 絵 や グラフな どが 简^ に 作成 
できる グラフィック パターン エディタ •MIDI 対応の X_BASIC。 
》1 アプリケーション ソフトお よび 辺 機お のうち，一 部 IB 力作し な 
いもの 力 f あります。 詳しく は シャープお 客^ 相^ 窓 II にお im 
い 合わせく ださい。 、 
SK2 10.4^? カラ一 液 品 ディスプレイ LC- 10C1- H ほ H h - 価 f& 
598 ， 000 1 'J ( お ^ >JiJ ) 、 Ife fet ケーフ "ノレ AN — 1 5 1 5 X ぼ m {lllj 
4，200|リ（税>川）をご使)|】くださぃ（5乂-\^1^00\¥対応ァ 
プリ ケ一シ ヨンの み。 色 数に 制限が あります）。 
《3 別 'ノ! 5 の MIDI インタ一 フェイス 力"^: '^です。 


5.25TDD マンハッタン シ エイ プ シリーズ 



■ X68000 伝統の マン ノ、 ッ タン シ エイ プを^ 承 國5.25 インチ F1〕U2J,WS^ 
■ 80MB ハート' ディスク 內^ (CZ- 510C)» 
画 マウス リ、 ラック ボ一 ル^ 準 装備 ^ASCII 準 抱 フル キ一 ボート' 採用 
»CZ-500CIKi,2.5 インチ 80MB 內) «出' 、ード ディスク ドライブ CZ-5H08 
(近 IMS 'ノ! S>/2.5 インチ 160MB 内蔵 Ml' 、ード ディスク ドライブ CZ-5H16 
(近 II 允^) を W 逸して います。 

XIB3030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
本体 + キー ポー ド + マウス • トラック ポール 

5. 25 インチ FDD タイプ CZ- 500C- B (チタン ブラック） 近日 発売 
■，I,，,M" CZ- SldC- B (チタン ブラック） 近日 発売 
14 型 カラー ディスプレイ 
CZ- IJOBD-B (チタン ブラック） 棵準 価格 34,800 円 （税別' チルト スタンド 同梱） 


3.5，，FDD コンパクト シリーズ 


■32 ビットの ハイパワー を: ほ 縮した コンパクト フ 才ルム 國3.5 インチ FDD2^f/Hii 

■80MB ハードディスク 内; fij(CZ-310C) せ 騮 マウス^; V； 装^ 國 コンパクト キーボード 採 ffl 

SKCZ-300C に は. 2.5ィンチ80?48內蔵出'、一ドディスクドラィブじ2-5^108(近11允'ノ£) 

^J68030 

PERSONAL WORKSTATION 


Compact 


本体 + キ 一ボ一 ド + マウス 

3. 5 インチ FDD タイプ CZ- 300C- B (チタン ブラック） 近日 発売 
«I,，'M" CZ- 310C- B (チタン ブラック） 近日 発売 
14 型 カラ一 ディスプレイ 
CZ-608D-B (チタン ブラック） 檩準 価格 94 , 800 円 （税別' チルト スタンド 同梱） 



NEW 

XSB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
一'、 /.«' 

丁ヒ ユー 

春一番 

プレゼント セール 



XB8030 シリーズ を 


お買い上げ いただき、 


EXE クラブに ご 入会の 方 



(EXE クラブ 入会 申し込み ハガキ は 本体 同相〕 

既 入会の 方 も、 の 新 会員 NO. で 新規 登 SI します。 


SX-WIND0W デスク アクセサリ 集 内容 


■SX-WINDOW の 環境 を 

より 良くす る ツール 

像 ウィンドウ アイコニファイ 
き ファイル サーチ 

• ス クラッフ 11 フ' ック 
* ソフトウェア キ 一ボード 
鲁 フォント リンカ 

國 楽しめる ツール 

鲁 スクリーン セーバ 
拳 ミュ 一 ンッ クボッ ス ス 
* パズル 

顬 実用的な ツール 

• 電子 手帳 通信 ッ一ル (DB -厶 PV-F I に 対応） 
攀 ァ ドレス 

鲁 スゲシ ュ 一 *7 


お問い合わせ は …電子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 亍 545 大阪市 阿倍野 区投池 町 22 番 22 号 0(06) 62 卜 1221 ( 大代 表） 

鸳子 機器 事業本部 AVC システム 事業 推進 室 〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 S(03)3260- 1161( 大代 表） ： /V— 合ネ I 
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X - BASIC を 学ぶ 
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プログラミング スタイルから 見た 
X-BASIC と 関数 

中 野修ー 

7B 

多角形の 最適 基本 図形 分割 
モーフ イングへの 第一歩 

柴田 淳 

85 

モジュール 化 を窻瞰 した 
変形 用 関数の 作成 

中 野修ー 

88 

BASICM 数から 外部 関数 を 自動 生成 

BASICSFNC.X 

田 村 健 人 

98 

圧 瞄 した データ を BASIC^ffi ラ 

LHAFNC.FNC 

紙 山 满 
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3S ビットに なった XBB0D0 の » 上位 機種 

ついに 登場！ X68030 
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OhlX Graphic Gallery 

DoGA CGA アニメーション 講座 


16 

OhlX reader's ざ やらり い 
あけまして おめでと ラの巻 


B5 

THE USER'S WORKS 

ふ あ〜 すと くらいしす/ Prost は uteMaker 


68 

製品 紹介 

MIRAGE System Model Stuff 

丹 明彦 


IB 

SOFTWARE INFORMATION 

新作 ソフトウェア/ TOPI 0 


ED 

TREND ANALYSIS 



GAME REVIEW 

究極々 ィ ガー 八重垣 那智 


チェル ノブ 柴田 》 

シ厶 アン 卜 西 川 善 司 

スク ウェア • リゾー 卜 八ィ パー 戦車 戦 高 樣 晳史 


く スタッフ > 

集 */ 前 田 徹 鲁8« 編集長/棟木 車夫 •《» 集/浅 井 研 二 山 田 純 二 畫浦史 子 • 協力 ノ 有田隆 也 

中 森 車 林 一樹 吉田 串一 華 門 真人 吉田 St 司 彩 山裕昭 大和 哲 村 田敏幸 丹 明彦 三 沢 和 

彥 長 沢 淳博 宫島 靖 金子 俊 一 浦 川 博 之 石 上 速 也 柴田 淳 御木 徳 » n 康史 秦カ メラノ 杉 
山 和 * • イラスト/山 田晴久 寺 尾 響 子 高 橋哲史 川/ s 由 唯 • アートディレクター/島 村 勝 頼 #レ 

ィ アウト/元 木昌子 ADGREEN 拿 校正/グループ ごじら 



新登場 32 ビット マシン X 68030 


MIRAGE System Model ！ 


究極 タイガ一 


— ftLr 丄 丁ノ 



D6GA CG アニメーション HI 座 
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THE SENTINEL 
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シ ユー ティング ゲーム コアシステム 作成 法 （ 1 ) 

坂 卷克巳 


116 

猫と コンビ ユー タ 第 78 回 

クル マな し VS パソコン なし 

高 沢恭子 

118 

第昍回 知能 機械 概論一 お茶 目な 計算機た ち一 

「持ち込み 何でも 可 J の 試験 

有 田隆也 

120 

X-OVER-NIGHT 第 ^話 
変わって ぎた 

高原 秀己 


3E 

祝 1 X6803Q 

待望の 八 一 ドウ エアと ソフ卜 ウェア を 追う 


37 

ァクセ ラレータ を 作る （その 3) 

制御 線の 変更と 信号の つなぎ 方 

石 上達 也 

40 

□oGA CG アニメーション 講座 ver.a.5Q (第 58) 

CGA マガジンの 積極的な 使い方 （その 2) 

かまた ゆたか 

50 

X680Q0 マシン 語 プログラミング Chapter_2B» 
文字列 照合 アルゴリズム 

村 田敏幸 

66 

奮 子 in CG わ〜 る ど [第 22 回] 
狐の 顔 

寺 尾 » 子 

gg 

ワン チップ IC 工作 入門 （第 2 回） 
ノイズリダクション を 作る 

» 尾克彦 

104 

新製品 紹介 

ローランド SC-33 

たまたまき 

108 

新製品 紹介 

口一 ランド JW-50 

西 川 善 司 


OhIX LIVE In '93 

F-ZERO より MUTE CITY (X6B000 • Z-MUSIC 用） 進 藤 * 到 

ケンの テーマ （X68000 • Z-MUSIC 用） 中 里和紀 

晴れたら いいね （XI • MusicBASIC 用） 阿部 俊 光 


no 


128 

(で) の ショー 卜 プロば 一て い その^ 
PCM ステレオ 化 大作 戦！ 

古村 聡 

134 

マシン 語 カクテル in ZBO's Bar 第 40 回 

必殺！ 爆弾 掃除人 （発展 編） 

金子 俊 一 

137 

八一 ドウ エア 工作 入門 <33> コンピュータ アーキテクチャ 編 
減算 器 回路の 発展 形 

三 沢和彦 

142 

Creative Computer Music 入門 （38) 
木管楽器と ホルン 

瀧 康史 

152 

ANOTHER CG WORLD 

寺 尾罾孑 


愛疏者 プレゼント …… 13B 



ペンギン 惘報 コーナ一 …… 154 



FILES OhIX …… 15B 



OhIXM 問 箱 '一.' 158 



STUDIO X …… 160 



編集 動、 ら /DRIVE ON/ ごめんなさいの コーナ一/ SHIFT BREAK/microOdyssey …… 164 



UNIX は AT&T BELL LABORATORES の OS 名です。 
Mach は カーネギー メ 口 ン 大学の OS 名. です。 
CP/M, P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86 CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS は デジ タ ル リ サーチ 
OS/2 は IBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACR080, MS C, MS- 
Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS は アスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS-900D, MWC は M に ROWARE 

UCSO p-system は カリフォルニア 大学 理事会 

rURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASICIf •> ド ソン ソフト 

の 商標です。 その他， プログラム 名， CPU は一 般に各 
メーカ一 の 登 S ま 商 « です。 本文 中で は" TM—,"R" マー 
クは明 IS していません。 

本^に 掲載され た プログラムの 著作 植は プログラム 
作成者に 保留され ています u 著作權 上. PDS と 明 1£ さ 
れ たもの 以外， 個人で 使用す る ほかの 無断 複製 は S 

じられ ています。 


匪 広告 目次 

アイ ビット 電子 174 (上） 

アクセス 176 

計測 技研 169 

J & P 表 3 

シャープ 表 2' 表 4 小 4-7 

九十 九 電機 11 

ネオ コンピュータ システム 175( 下） 

P & A 170-173 

ブラ ザ一 工業 9 

マグマ ソフト 174 (下） 

満開 製作所 167*168 

ライン システム 175 (上） 


SHARP 

<^^> 成熟す る ウィンドウ 環境で 


65， 536 色 対応、 動画 ウィンドウ 標準 装備。 待望の SX-WINDOW 開発 支援 ッ ール< 


SX-WINDOWver3.0 


CZ-294SSD 3 月 発売 予定 

512X512 ドットの エリア 内で、 自然 描画に 迫る 美しい 表現が 可能な 
65， 536 色 表示の グラフィック ウィンドウ を 駆使で きます。 さらに グラ 

フィック ウィンドウ 内での アニメーション 動画 表示、 各種 グラフィック 
データの コンバート も 実現し ました。 高機能 エディタ 「 日 本 語 マルチ 
フォント エディタ」 を 標準 装備。 アウトライン フォントの 展開 も フォント マ 
ネー ジャの 効率化に より、 さらに 高速 化が 図られて います。 その他、 最 
大 ズーム サイズの 設定 や 任意 サイズの グラフィック を 背景に 設定 

できるな ど、 クリエ ィ ティブ ワーク をサ ボートす る 数々 の 便利 機能 を 装 
備 しています。 Human 68k ver3.0 および ASK68K ver3.0 を 標準 
装備して います。 

SR メインメモリ 2MB 以上 必要です。 WSX-WINDOW verl.0/1. 1 た 0 をお 持ちの 方に は 有 (パ一 ジョン アップ を 行います。 



( 日 本 語 マルチ フォント ェ データの 特長） 

層 自由な フォン 卜 設定: フォント タイプ、 サイズ、 スタイル を 文学 単位に 指定 可能。 
ルビ も 自由な 大きさで 付けられます。 國ヮ一 プロ 機能: 禁刖 処理 (追い出し、 ぶら 下 
がり も 指定 可能) 、ワード ラップ (半角 文字) 。讕 ユーザー カスタマイズ 機能： 
キー 割り当て、 マクロ 定義 、メニュー 定義 （アイコン も 定義 可能）、 外部 コマンドな ど。 
疆 イメージ デ一 夕の 貼り付け: パターン エディタな どで 作成した ビット イメージ 

データの 貼り付けが 可能 。國 シングル ウィンドウ モードの 追 力 Q: 崁 数の ファ 

ィルを ひとつの ウィンドウで 編集が できます。 ファイル ごとに 編集 環境の 切り換えが 可能。 
■ その他： レイアウト 機能の 強化、 矩形 カット &コピ —/矩形 ペース ト、 マ一 ク' ジャ 

ンプ 機能。 


-暫 開発 キット 

0P Workroom s x-^k 


CZ-288LWD 3 月 発売 予定 

SX- WINDOW 用の ソフト 開発に 必要な 開発 ツール や サンプル プ 
ログ ラム を 装備。 プログラムの 編集、 リソースの 作成、 コンパイル、 デ 
バッグと いった 一連の 作業 を SX- WINDOW 上で 効率よ く 実行で 
きます。 初めて SX- WINDOW 用の プログラムに 挑戦す る 人に も、 簡 
単に 基本 機能の 理解が できる 33 種の サンプル プログラム 付き。 また 
各 マネージャ 解説と 閧数 リファレンスの 詳細な マニュアル も 装備して 
います。 


※本 ソフトの ご 使用に 際して は、 メインメモリ 4MB 以上. SX-WINDOW ver2.0 以上、 C compiler 
ver2. t が 必要です。 





^imi—-"--- 



I 開発 ツール 


麗 サンプル プログラム 

* 基礎 編 ほ 3 種） 

各 マネージャの 基本的な 機能の み を 用 
いた 基本 動作の 理解。 


*sx デ八' ッガ 

* 応用 編 (4 種） 

SX-WINDOW 上で 複数の プログラム を 
同時に デバッグ する ことができる ソース コー 

恭礎 編での 基本 機能 を 応用した 簡単な 
アプリケーションの 作成。 

ト' デバッガ。 

* 実用 編 (B 種） 


y ソース エディタ 

SX— 上の リソース を リソース タ 
ィプ ごとの 編集 ウィンドウで ビジュアルに 
作成 • 編^が 可能。 

參リ ソース リンカ 

C コンパイラ や アセンブラで 作成した リ 
ソース データファイル （オブジェクト フ アイ 

ノレ） を リンクして リソース ファイル を 作成。 

♦ サンプル メイク 

サンプル プログラムの コンパイル 作業 を 
SX- WINDOW 上 か ら、 XCver2. 1 の 
MAKE. X を 呼び出して、 自動 実行す る 
简^ メイク ユーティリティ。 


基礎/ 応 HI 編での 機能 を 駆使した、 実 
ffi 的な アプリケーションの 作成。 

酾 その他 ファイル 

鲁 インクルード ファイル 

C コンパイラと アセンブラ 用の 閬数 定義、 
データ 定義 ファイル。 

* ライブラリ フ アイ J レ 

c コンノ 《イラ 兩1剁 数 ライフ" ラリ。 


マニュアル 


• ユーザーズ マニュアル き プロ グラ 

マーズ マニュアル 鲁 SX ライブラリ リ ファ 
レンス マ 二 ユア ノレ 


今お、 

翁-, 


さらに 高度な 創造 次元へ。 


> 多彩な サウンド クリエ ィ卜を 実現す る FM 音源 サウンド エディ 夕。 


SOUNDER 


CZ-275MWD 標準価格 15， 800 円 （税別） 

他の ミュージック ソフトで 演奏 中の 音色 を、 簡単に 作成、 変更が できる マ 
ルチ タスク 機能、 また エディット、 ィ 
メ ージ、 ウェーブ の 3 つ の 編 集/確 
認 モード を 装備。 作成 中の 音色 も 
50 曲の 自動 演奏で リアルタイムに 
確認、 編粜 できます。 まさに ミキサー 
感覚で 音 創 り が 楽 しめる ツールで 
す。 C?MB、ver1. 1) 



» マルチ タスク 機能 を はじめ、 通信 環境が さらに 充実。 


Comnmnicatioit 次德 


CZ-272CWD 標準価格 19， 800 円 （税別） 

通信 環境 を さらに 高めた ウィンドウ 対応の 通信 ソフトです 
能に より 他の アプリケーション ソフト を 
実行中で も 簡単に 通信が 可能。 ま 
た、 ホスト 局 を クリック する だけの 自 
動 ログイン 機能、 初心者に も 簡単な 
プログラム 機能、 最新 モデム (20 種 
類） も フル サポートして います。 

ひ MB、verl. 1) 


？ ノレ チ タスク 機 



> ウィンドウ 対応 グラフィック ツール。 


Dasypaint\ 次-縦 


CZ-263GWD 標準 12， 800 円 （税別） 

マウスに よる 簡単 操作、 65, 536 色 中 16 色の 多彩な 表現、 クリエ ィ ティブ マ 
インドに 応える ウィンドウ 対応 ペイント ツールです。 同時に 複数の ウィンドウ 
を 開いて 編集で き、 各 ウィンドウ 間での データ交換 もで きます。 

f2MB,ver1. 0 


' ""SX-WINOCDW 開発 キット」 の サポート ツール。 


開発 キット 用 ツール 集 


CZ-289TWD 開発 中 

SX- WINDOW 開発 キット を さらに 使いやすく する ための ツールです。 SX 
コールの 簡易 リファレンス を 簡単に 検索す る 「イン サイド SXj 、イベントの 
発生 を 常時 監視 確認す る イベント ハン ドラ、 リ アル タイムに メモリ プロ ック 
の 利)！ 状況 を 表示す る ヒープ ビュー ァ など 11 種の ツールが 用意され 

ています。 C2MB-ver2.0) 


* (2MB、verl. 1) の 表示 は、 メインメモリ 2MB 以上, SX-WINDOW verl. 1 以上が 必要で ある 二と を 示します。 



> マルチ フォン 卜 印字に 対応。 


Multiword ver2.0 


CZ-225BSV 
標準価格 32， 000 円 （税別） 
Zeit 社の 害 体 俱楽部 を サポート。 同 
時に 6 蒈 体の フォントが 指定 可能、 
レーザ プリンタの フォント も 複数 使^ 
できます。 また キー 操作 や メニューの 
改良、 均等割り 付け、 グラフィックの 
アイコン 化な ども 可能。 


| ^ ル t ホヅフ の; 4 は 1 と ブ リツ i 


PCS 


'ビジネス グラフ チヤ 一 卜。 


CHA 


卿 


PRO-60K 


CZ-267BSD 標準価格 38,0 叩 円 (税別） 



iKMultiword および Multiword verl. 1 をお 持ちの 方に は 有 fit パ一 ジョン アップ を 行います。 


※以上の PRO シリーズの ソフトの Ifl 作に は メインメモリ 2MB 必要です。 


MMM MM MHB 


mmm 


※発 « 予定の ソフトの 画面 写真 は 実物と は 異なる * 合が あります。 


參 お問い合わせ は… シャープ㈱ 電子 械器 事業本部 AVC システム 事橥 推進 室 〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 Q (03) 3260-1 161 ( 大代 表） へ i5E)+ikxVD?l 


68 買ったら \ 
EXE クラブへ I 
人ろう； / 


EXE クラブって 何 だ？ 

X68000 を 手に入れたら、 やっぱり 他の ユーザーが どんな 風 
に 使って いるの か 気になる もの。 という ことで EXE クラブ は、 
そんな あなたの ための、 他の 68 ユーザーとの コミュニケ ーシ 
ヨン を バックアップ する、 情報 交換の 場です。 


SHARP 



目の 付け どころ が, 

シャープで L よ。 



"感性，， 咲かせる ヮ- 



WORKSTATION 


インテリジェントな パフォーマンス を 誇る X68000Compact XVI と 
多彩に ラインアップされ たぺ リ フエ ラル。 感性 を 刺激す る クリエ ィ ティ ブな 
ワークステーション 環境が 自在に 構築で きます。 


ド + マウス） 


* バ一 ツナ ル ワークステーション (2HD3.5 ィ: ^?FDD タ イブ-本体 + キー ポ一ド + マつ 

CZ.6740H (グレー） 標準価格 298,000 円 (税別） 

鲁 ほ 型 カラー ディ スブ M* テレビ 

CZ-614D-TN (チタン ブラック）' -BK (ブラック） *8 準 価 袪135，000 円 （«4 別） 
騮 ディスプレイ テレビ/ CZ-6TU 用 rob ケ— ブル CZ-6CR1 標準価格 4,500 円 (税別） 
画 ディスプレイ テレビ/ cz る tu 用 TV コント 口一 ルケ一 ブル CZ-6CT1 様 準 価格 5,500 円 (稅 利） 

• 80MB 内蔵 用 ハー ド ディスク ドライブ 

CZ-68HA 好抨 発売中 

*5. 25 インチ 增 投用フ o ツビ一 ディスク ドライブ 

CZ-6FD5 標準価格 99,800 円 (稅 別' 接 絞 ケーブル 同梱） 
* 光磁 51 ディスク ユニット 
CZ-6M01 ffl 準 価格 450,000 円 (税別） 
■scsi 変換 ケ一 ブル GZ_6CS1 標準価格 12,000 円 （税別） 

鲁 2MBi|» 投 RAM ポート' 

CZ-6BE2D 標準価格 54,800 円 (稅別 '取り付け 费別） 
■2MB 增投 ramCZ_6BE2B 標 * 価格 54,800 円 （税別-取り付け 資別） x2 
扇》値 演算 プロセッサ CZ-6BP2 標準価格 45,800 円 (税別 • 取り付け 資 別） 
» 48 ドット 熱 転写 カラー 澳 字 プリンタ 
CZ-8PC5-BK (ブラック） 標準価格 96,800 円 （稅 別） 

* MIDI ポ一ド 

CZ-6BM1A 標準価格 26,800 円 (稅 別） 
き インテリジェント コントローラ 
CZ-8NJ2 樺 準 価格 23,800 円 （税別） 



HBBOOO 

； RSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 


ズ ステーション 環境 


〇 


GRAPHIC WORKSTATION 


パーソナル ワークステーション (2HD3. 5 インチ FDD タイプ' 本体 + キーポート' + マウス） 

CZ.6740H (グレー） 標準価格 298,000 円 (稅 別） 

21 型 カラ 一ディスプレイ CU-21HD 棵準 価格 148,000 円 (税別） 

80MB 内 36 用 ハ一ド ディスク ドライブ CZ-68HA 好評 発売中 

光 磁？1 ディスク ユニット CZ-6M01 標準価格 450,000 円 （税別） 

■scsi 変換 ケーブル CZ_6CS1 棟 準 価格 12,000 円 (税別） 

2MB 增設 ram ポ一ド CZ-6BE2D 檷準 価格 54,800 円 （税別' 取り付け 資別） 

■2MB 增投 RAMCZ-6BE2B 標準価格 54,800 円 (稅別 • 取り付け 费別 ）><2 

園 数 fil 演算 プロセッサ GZ_6BP2 標準価格 45,800 円 （税別 • 取り付け 齊別） 

カラー イメージ スキャナ 

CZ-8NS1 標準価格 188,000 円 (税別） 
國 スキャナ 用 パラレル ポー ド CZ-6BN1 標準価格 29,800 円 (税別） 

カフ 一 "1 メー シン;!; ット 

IO-735X-B (ブラック） 棵準 価格 248,000 円 (税別） 
國 接続 ケーブル IO-73CX 棵準 価格 5,500 円 （税別） 



STANDARD WORKSTATION 

* バー ソナル ワークステーション 

(2HD3.5 インチ FDD タイプ' 本体 + キ 一ポート' + マウス) CZ-6740H (グレー） 標準価格 298,000 円 （税別） 
• 14 型 カラ 一ディスプレイ CZ*608D"H (グレー） 標準価格 94,800 円 （税別） 
*5.25 イ^ 增投用 フロッピーディスク ドライブ CZ-6FD5 標準価格 99,800 円 （税別' 接続 ケ —ブル 同梱） 



COLOR LCD WORKSTATION 


き パーソナル ワークステーション 

(2HD3.5 ィ'々 FDD タイプ '本体 +キ一 ポート' + マウス) CZ-674C-H (グレ 一 ） 標準価格 298,000 円 （稅 別） 
■ 10.4M カラ一 液 ディスプレイ LCM0CVH (グレー） 欏準 価格 598,000 円 (税別） 
國接統 ケーブル AN-1515X 標準価格 4,200 円 （稅 別） 

« カラー 液! T H ディスプレイ を 接続して ご 使 ffl の 場合、 SX-WINDOW 上の ァフ' リケ一 シ ヨン 利用に 限 定 されます。 




本体 同梱の 入会 申込 ハガキ を 送る だけで、 自動的に 無料 入会。 さらに 下記の 特典 付き c 


メ U ッ卜 1 


会員 ナンバー 入り オリジナル 会 具 電車が もらえる < 


メ 'J ッ卜 2 


各種 フェア ご 優待 *ィ ベン 卜 案内 等、 数々 の 特典が ある c 


« お問い合わせ は… 

電子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 

〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 0(06)621-1221 (大代 表 

^子 機器 事業本部 AVC システム 事業 推進 室 

〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 0(03)3260-1 ほ 1( 大代き 


CONTENTS 


CONTENTS 


ソフ卜 バンク 出版 事業部 



■ '磨 a m in i n g S c r i e 
(«) 

^Baooo 


お 待たせし ました! 


X68k Programming Series 

(#i)X68000 Develop, 

吉野智 興 + 中村祐 一十 石 丸敏弘 + 今 野幸義 共著 


定価 6， 800 円 (税込) 


B5 判' プラスチック ケース 入り 

2 冊セッ ト 'ディスク 付 (5"2HD2 枚 組) 



本書 は、 X68000 用に 移植され ている C コ ン パイ ラ X68000 
GCC(GCC) 、 アセンブラ High speed assembler (HAS) 、リンカ 
High speed linker(HLK) 、 デノ { ッ ガ GNU Debugger(GDB) につ 
いて 新たに 書き下ろした ドキ ュメン ト であり、 開発 キッ 卜で 
す。 付属 ディスクに は これら 4 種類の 開発 キッ トと サンプル プ 
ログ ラム を 収録。 また ライブラリ は、 XC コンパイラ および 同 
シ リ 一 ズの 『libc』 の ライブラリの 利用 も 可能です。 
rVol.l Programmer's GuideJ 「Vol.2 Reference」 の 2 冊 よ り 構成。 
Vol.1 では、 基礎知識 や インストール 方法、 そして GCC、 HAS, 
HLK、 GDB の 各 機能お よび 操作 方法に ついて 解説して いま 
す。 また Vol.2 では 各種 ォプ ショ ンスィ ツチ や エラーの 対処 方法 
について まとめて おり、 ハンディ マニュアルと して 最適です。 



Vol.1 Proarammer's Guide - 


Vol.2 


Chapter 1 
Chapter 2 
Chapter 3 
Chapter 4 
Chapter 5 
Chapter 6 
Chapter 7 
Reference ― 


X68000 開発 ッ―ル 説 
X68000 GCC 
X68000 HAS 
X68000 HLK 
GDB 

Appendix A 
Appendix B 


Chapter 2 
Chapter 3 


診断 メッセージ 
GDB の コマンド 


Chapter 4 Appendix 


X68000 フリー ソフ トウ エア ブック 


3 月 上旬 発売 予定！ 

X68000 Free Software Book 


一 フリーソフト 24 本、 一挙,！ 一 

通信 ソフト、 フ アイラ一、 ツールな ど、 X68000 用の フリーソフトウェア として 
広く 知られて いる フロ グラム を 24 本 集め、 その 使用法 を パソコン通信 初心者に 
も わかりやすく 解説。 フリ一 ソフ 卜 作者に よる 座談会 も 収録。 


パソコン通信 入門 

X68000 フリー ソフ 卜' セレクション 

座談会 「ぼくら は、 なぜ フリーソフト を 作って いるの カリ 

出席者 Ext+YuNK+ 西 表 山猫 + 星 野美季 


グループ 68k 編 

B5 変形 判 5 インチ 2HD ディスク 付 
予価 2,900 円 


MuTerm/TMN/ish/LHA/Bdif/FU/MF 
/Izx/see/DC/SUPERED/tsort/dedit 
/SRAMCLR/TwentyOne/HCOMMAND/ 
caps/FLOAT2P/HIOCS/FLEXDISK/ 
dcache/de/DRV/CDINIT 


章 章 章 

12 3 


brother 


_^^<ソ コンン 


< ソコン ソフト 自販機 


TAKERU 




裉々 しき 気に 満ちた 近未来 都市、 番港。 狂気と 悪しき 欲望と が渦卷 くこの *5由 を、 いま^ fo^pii^^ 


ける。 失われた 己の 過去 を 求めて、 迫り 来る 危険に 自ら 身を投じる 男、 対 魔 掃討 者" 
の 対 魔 特別 攻擎 班に 厲 する 女、 "美 紅" と共に、 その実 体 さえ 知れぬ 巨大な 悪 
の 銃 を 放つ。 果てしなく 続く 戦 L 、の 曰々 は、 I 、つし か 眠る 


ヌ寸, ^軍^^気' を 込 め 逸 

とさえ 忘れさせて' じ まった…. 。 


■ f サイバー パンク〃 

曝 ぇ奇 RPG「4::; 彩 IP 市」 

8 等身 キャラクタ 採用 國 キャラクタ 演出 革命〃 
■ ジョイ パッ 卜 S マウス オペ レー ショ ン可 HI 
■VR システム Ver.2.5 搭 ft BMIDI^ 

r E ft u ¥6,8001 

対応 機種/ X68D00 版 
制 作/ TAKERU ソフト 
© マイクロ キャビン 


ストライク レンジ 


サイド ビュー、 縦横 スクロールの ロボ ッ卜 
対戦 シュ一 ティング アクション、 何 層 もの 
床で 構成され た 近未来 スタジアムで、 今、 
最も 危険な スポーツが 始まった/ロボ ッ 卜 

の 種類 は B 体、 2 人 対戦 モード 付 さ、 迫 熱 興 
奮の バ卜ル に 挑戦 だ/ 



i AKE S¥4800i: 


対応 機種/ X 68000 版 

制 作/ギミック ハウス 


i 甲 装 神 


アル カイ 犴 


近未来、 エネルギー を 増幅す る 人工 外皮 「バイ 
ォ ローダー」 の 研究に 伸びる 黒い 魔手。 岬 博士 
と 妹 留奈に 襲い かかる 者 達の 正体 は… ？ 
美少女と メカと アニメ ーシ ョ ン といえば、 ご存知 

「サイレンス」./ 初めての X6B000 移薩 がつ いに 
登場./ もちろん フル アニメーションが、 ガンガン 
入って ます〃 



丁 AKEF1U 
価 


Ru v X a 00门5國対応機種 /)<68000 版 

格 午^! >，£31_)1_1さ疆 制 作/サイレンス 


タイ tv 仆 'ゲ ュ-ク 


あの 名 作が TAKERU で お び〃 

• 大人気 アーケード ゲームから 移植./ 

參シュ 一ティングの 興奮 + アクションの 一体感/ 

參 アメリカン 'コミック 調の 美しい 画面 

參 アニメの ように 派手に 動く、 ド 迫力 デカ 'キャラ/ 

參 変化に 富んだ 各ミ ッシ ヨンと 個性 あ, 3 め 5® キャラ 

• 必殺の 一撃 「ダイナ マイ 卜 • パンチ」 の 快感 / 



iffi KEB ^¥3,800i: 


^ 醒 対応 機種/ X68 

制 作/ヘルツ 


m_V_ ■ 壓 q hl — e TAKERU 事務局 東 S» 業 W (03)5203-7133 、で 通 f 誘 禿 を 二 先 》 の 方^ ソフト 名 ■«» 名-住所 '氏名 《ほ * 号 を 明 K 

ノフ Xikl%I\Btl 1-457 名 古 屋 市 w*« 区 srt^i?* 卜 ？ (052)82^-2^3 大^' g 業^ (06)252-4234 iSlsftKTC の 上 TAKERU 事 《 局 まて 現金 權留 てお 申し込み 下さい 

- - \u:u ノ 0 る， ^.HOO ^U. I 一 w 八 ✓ し 代金 引) ft は 一度. 現金 書 S て 申し込ん て IS いた 方に 案内 させて ほさます 


$^ I ス隱 バー ファミコン まる かじり / 1 


3/5 号 


あ 




全国の 書店 、コンビニエンス ストアに て 発売! 


報 ファイナル フ アイ 卜 I 

g_ ―. j ゴン^ XX 卜 I .II 

ST 亀 特集 開幕， スポ づ大 特集 

~ 今 シーズンの 行方と お ススメ SFC スポーツ ゲ一ム を 紹介 ~ 
^ ^齧鹏 ゲスト 搬伸夫 


\ ★ 最新 作 を キャッチ 'アップ 新作 FRONT LINE 

► UJH 伝 K2> ブレス' ォブ' ファイア ^^0卩^ ツイン ビー 
► ジャングル ウォー ズ 2 >ジ ョ ジョの 奇妙な 霞 « ► スーパー プア ミス タ 2 

★ 说んて '得する スーパー ガ仆 ®«H¥SUPER GUIDE 
► ェキ ソース 卜 • ヒー 卜 ► スーパー 蒼 S» と白さ H 塵 ~元« 秘史 
► の ォゥガ バトル ► アル バー 卜ォ テツ セィ ►BATMAN RETURNS 

予告. zThe スーパー ファミコン 瞎時 増刊号 3 ) 服 ほ壳 予定 シ ユー ティン ク大 特集号 


POWERFUL MEGA-MAGAZINE 




3 照 


ガ K ライプ < 


隨塵地 II！ f 
3 娜ラ 蕩 外事 情 

ラスベガス CES ショー レポ 一 卜 &« 新 SEGA- CD ソフト 情報 
特報， 

バイオ 二 ァの新 LD マシン" レ 一If 一 アクティブ" 
コ ナミ 第 2 揮 は r Roket Knight Adventuresj! 

Bey ガ》ホ*" ト乂ー ，― 

► マ ジン サーガ ► F22 インターセプター >ス プラッター 八 ウス PART3 
MEGA-CD PRESS 

► ナイ 卜ス卜 ライカ 一 ► 笑ゥ せえ るすまん ► ニン ジャ ウォー リアーズ >3><3£丫£5 



好評 発売中 

新 定価 490 円 

(税込 ）| 


毎月 8 曰 発売 


SOFT 
BAIMK 


ソフト バンク 出版 事業部 


SHARP XB8000 ^こ となら 何でち 揃う / 、リウ モに おまかせ〃 


SHARP 


※新 機種との 高額 下取り もいた します 


八 ハ tJ X 


通信販売の ご注文 は 下記 フリーダイヤルへ。 

全国 どこから でも 通話料 艤料 

ク レジ ッ 卜 払い 

月々 V 3. 000 以上の 均^ 仏い も SB 金 
なし 夏' * ホー ナス 2 回 払い も 
受付 中. z 

各種 リース 払い 

くわしく は 各店に お M い 合わせ 下 
さい ケースに 合わせて ご 相 眩に 
のります ノ 

現金書留 払い 

〒10 卜 91 東京都 千代 田 区 神 田 
站 私 害 S135 号 

ックモ センター Oh./Xffi 

(ぉ；？ャだ )0120-377-999 

C^MME^) 03 - 3251 - 9911 SglSS^SSi^r 

力 ——ド 払し、 （Y5.000 以上） 

！ *1 翼 ての 《 辱 ,1«！ 力.- r ックモ 
mttiX iAIKM へお 串し A み" F みい 

全国 代金 引き換え 配達 

お申し 込 みは 003-325 卜 99U へ 
ぉ霄ほ I 本 Z 

日の 指定 もてさます 

銀行 振 込 払い 
事 m に O でお 届け先 を ご * II 下さい 。 
三扣 S8 行 y; 葉 IS 支店 (嘗） 1009939 
ックモ テン キ 


FJT- ■[l.ijvjj 営業時間 AMI0:15〜PM7:00 

■PM ックモ パソコン 本店 SF 

，& 03-3253-1899( 鹿 通） （担当 ノ荒 井） 

& . M ックモ パソコン 本店 代表 O03-3253-5599 休 毎週 木曜日 

ックモ ニュー センタ— 店 卜 E19B7( 担当'; 尺^) 休 毎週 木^日 

： パソコン «1| | 

^■^H 定休日が 祝日と 重なる 場合 は 営業 致します， 


名古膽 1 号 店 aOK-263- 1B55( 担当' 山 尾） 

営 AM10:00〜PM7:00 毎 iffl 火 W 日 
名古屬 S 号 店 0052-251-3393(1 旦当 松原） 

営 AM10:00〜PM7:00 休 毎 iffl 水 日 

ックモ 札幌店 (徂 当/田 口） 

営, AMtO:30〜PM7:30 休' 毎週 木 嚟 日 

DEP0 ツクモ 2»ffi 店 sO"n-2«-3】M( 担当 '鈴 木) 

貸 平日 AM10:40〜PM7:30 

日 • 祝日 AM10: 10〜PM7:00 休 毎週 木曜日 


ックモ は 以一 パー X PRO SHOPj です。 

s: リ ク¥ 

九十 九 電機 株 

〒10 卜 91 東京都 千代 田 区 神 田 闉便局 私書箱 135 号 

★ ffl 品の ご; ± 文 は在康 5IK の 上お » いします 示 価格に は i 肖 
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X68000 用 ドライブ TS シリーズ 大 好評 発売中〃 

* 目の つけどころが IV クモ でしよ 

-ズ專 用 3.5 インチ フロッピーディスク ドライブ 

TS-3XR1 定価 Y 44, 800 ,| 

1 ドライブ ックモ 特価 V55,S^ ジ 
TS-3XR2 定価 Y 57.800 
2 ト ライフ ックモ 特価 >4《,f クジ ' お 


TS-3XR シリーズ 

く 仕様〉 

*3 5 インチ 2DD 2HD 2HC フォーマット 対応 
* ユーティリティ ソフト 付 ^ 
(テ ハイス トライ'、 一 'フォー マッター） 


• X68000 CompactXVI シリーズ 用 5 インチ フロッピ一 ティ スク卜 ライフ 

TS-5XR シリーズ TS-5XR1 定価 Y53.800 

く 仕様〉 1 ト ライフ ックモ 特価 ク 

*5 インチ 2HD/2DD フォ- マット 対応 TS-5XRE 定価 V72.800 

• ト ライフ 番号 切り換え スィッチ 付 2 ト ライフ ックモ 特価 V57, ダクジ 


耳よ 门 な惝報 X68000XVl/Compact XVI i 


[ を お持ちの 方 


2MBi«K3'RAM 

(CZ-6BE!2B コン, 、チ） 

TS-BBEEB 


リー ホ一 ト を搭 to して 4MB に 
に W 設を お考えの 方へ お 動め iffi 品 


二の 冬 特別 限定 生^ 


ックモ 特価 め^^ 


ク MIDI コンピュータ ミコ 

L 一 ジック 特逸セ ッ卜戶 5 

〈特選 A セッ 卜》 

SC-55 ¥69,000 
SX-68MII ¥19,800 
Mu-1 Super ¥39,800 

細 B セッ 卜》 

CM-500 ¥115,000 
SX-68MII ¥ 19,800 
Mu-1 Super ¥ 39,800 

合計 定価 ¥128,600 

ックモ 特価!^ タ, ジジジ 

合計 定価 ¥ 174,600 

ックモ 特価 ¥/4 み ジジジ 

スーパー グラフ ィ' クク ツール セッ 

、 一 大好 SMatiertz ッ卜 j 

€の1 …憤れて しまう と マウスが いらない 

WACOM 製 

SD-5I0C タブ レツ ト ¥98,000 
TJ-4I0A-2 接統ケ 一ブル ¥6.000 
SP-200A スタイラス ペン ¥10.000 
サン ヮ一 ド 

Matier マチエール ¥39,800 

5 の 2 …八 イク オリ ティな のに こんなに 安い 
YHP 製 

HP Desk Jet 505 J ¥99,800 
カラ一 キッ ト ¥12,000 
ァ一 ベル プリンタ ケーブル ¥4,800 
サン ヮー ド 

Matier マチエール ¥39,800 

合計 定価 ¥ 153, 800 

ックモ 特価 ジジジ 

合計 定価 ¥ 156,400 

ックモ 特価 ジジジ 



ま 

、" 

1D:>13 り 新製品が / X6B000 新シ リース 



が 寄//' 

fdd モデル CZ-50DCB 

hdd モデル 


» 新たに 32 ビッ b CPU(MC68EC030/25MHZ) ' 
搭載し、 従来 機の 3 倍 以上の ス ピー ド アップ を さ 
現/ 

► 成熟す る ウィンドウ 環境、 使いやす さと 高櫬ま 
を 追求し、 動画 機能 *SX- WINDOW Ver.3.0 搭 t 
>SX-W1ND0W の 操作 環境 を 考え、 4MB メモリ 内 i 
に HD*5 ィ ンチ フロッピ一 ディスク ドライブ 
搭載 

I 力 ラー 液晶 デ イス プレイ 接続 可能 


新製品 発売の ため 旧製 品大 放出 / 
ックモ 特価 販売 中 / お 間い 合わせ 下さい, 


g ^装 麓 



7 


や 《か 八ャ 
ォん' 


これが 今 一番の 人気〃 

SONY 3.5 インチ 光磁気 ディスク ュニッ 卜セッ f 

RMO- S350 ( ディ 3 /クぞ ラ * イブ） ¥235, 0C 
SCSI ケーブル ¥ 6,90 

^ 合計 定価 ¥241, 9( 

ック モ^: 特価 販売 中〃 


ックモ 特価 y 5?,?0k 
ックモ 特価 F 66, ヌ 0、 
ックモ 特価 K K9,FOt 
ックモ 特価 YfO^,OOi 


z へ 


VIP 100CX 

( I00MB ターク クレ— 

VIP 120CX 

( I20MB ダーク グレー 

VIP-200CX 

(200MB ダーク グレー） 

LHD-B210H 

(240MB) 

や SCSI ボード （CZ-6BSI 定価 ¥29. 800) は 別？ 5 です 

1MB 墙 KRAM ポー 卜 ックモ 特価 i7 ク, 5 ジ I 

(CZ-600C 専用） 

1MB 壞 BRAM ポー ド ックモ 特価 ジジ I 

(ACEZPRO/PR02 シリ一 ス用） 

2MB 壞 B8FIAM ボード ックモ 特価 ヌ 0、 

(拡 Ml スロット 専用） 

4MB 墻 BRAM ボー 卜 ックモ 特価 ¥59,m 

(拡 « スロット 尋用） 
■i'»t*l««t の メモリ ホー ト も »! (116 い 中. く/価格 はお M いき わせ 下さい 


.夏* 冬 ボ I ナ ス 一 I 回 払 受付 中ガ： 詳しく は 各店 ま でお H い 合わせ 下さい _ 


け 


マン 八ッ タン シェ イブの ツイン タワー ガ 32 ビッ 卜に なつ 
て そびえ 立つ。 <ラ~ つ， 赤 バッジが 眩し レ 、ぜ1 
CPU にモ卜 ローラの 良心， MC68EC030 を 搭載。 動作 ク 
ロック は 25MHz。 チキシ ョ~, 速い じ やない か 1 
おつ， ごつ ちの 小さ いのはなん Comoact じ やない 
の «•。 ェ エツ 1? ComDact ち 32 ビ' ジ 卜 か。 
X68000 の 超 多 機能 を フル 装備で， 八ード 
ディスク も 内蔵， メモリ も 本体 内に 12M パ 
ィ 卜まで 入る なんて。 シャープめ ~。 


初代 X68000 が 発表され て か ら 丸 6 年。 
一 ザ 一の 期 侍 を 一身に 背負い， ついに 32 ビ 
ッ ト 機が 登場した。 思わず 気が 動転して し 
まう ほど うれしい ビッグニュース だ。 
発表され たの は， 68EC030/25MHZ を 
搭載 し た， その 名 も X68030。 お馴染み 
ッ インタ ヮ一 の 5.25"FDD タ ィ プ CZ-500 
C/510C が 3 月 10 日， ちょつ と 遅れて コンパ 
ク ト な 3.5"FDD タ ィ プ CZ-300C/310C が 5 
月 14 日に 発売と なる。 510C/310C は 80M バ 
ィ ト の ハー ド ディ スク 内蔵 モデル だ。 

ス プライ ト， グラフ ィ ック， サゥン ド， 



そ して 数え だしたら き りがない ほどの 贅沢 
な ハードウェア を そつく り 継承しつつ， 強 
力 な CPU で ドライブ する。 さら に 強" (匕 さ れ 
た Human68k Ver.3.0, SX -WINDOW 


CZ-50DC/510C 

伝統の マン ハツ タン シ： 
5.25"1^0 モデル。 32 ビ': 
タス シン ポルに ！ 


イブに 赤い ロゴが 映える 
ト パワーで 新たな ステ一 



Ver.3.0 で 使いやす さ も 一段と 向上した。 
參 6803Q/25MHZ の 威力 

なんとい つても CPU から。 68EC030 とい 
うの はも ちろ んモ 卜 ローラの 32 ビッ ト CPU。 
いや MPU とお 呼びすべき か。 通常の 68030 
と 違う の は MMU (メモリ マネージメント 
ュニッ ト） がない こ とだけ。 OS の 仕様 ゃメ 
モリの 使用 状況から みて， 妥当な 選択 だろ 
う。 もちろ ん 処理 能力 は 68030 となんら 変わ 
ら ない スグレ モノで ある。 

動作 ク ロック は 25MHz で， メモリ ァクセ 
スは 清く 正しく 32 ビット バスに よる。 ゥェ 
ィ トは 1 つく らい 入る でしようと のこと。 
まあ クロ ックカ *25MHz と いうと， 通常の メ 

CZ-30DC/310C 

機能 美 を 追求した 3.5"FDD モデルの コンパ ク ト タイプ 
も チタン ブラ ックで 新登場。 機能 は CZ-500C/5IOC と ま 
つたく 同じ だ！ 


Oh!X 1993.3. 


モリが 追いつく 速度で はない。 もちろん 回 
路 設計で は， なるべく ウェイ 卜が 入らない 
ような 配慮が される わけで， 通常の メーカ 
一なら まず ノー ウェイ 卜と いってし まう と 
ころ だ。 生 まじめな シャープ では ノー ゥェ 

ィ ト と はいいた くないら し い。 ただ， 68030 
に は 内部 キヤ ッ シ ュがプ ログ ラム 用と デー 
タ 用に それぞれ 256 バイ 卜ず つ あり， ある 程 
度の 効果が 期待で きる。 

さあ， どれく らい 速い か 気になる ところ 
だろう。 シャープ 発表の 公称 値で いうと， 
Dhrystone 比 （デー タ キャッシュ， プロ グラ 
ム キャッシュ 共に ON) で， 

\68000(101^112)の4.3倍 

X68000XVI (16MHz) の 2 . 4 倍 
という こと だ。 こ れは CPU の 演算 速度の 比 
較 だから， 実際の 使用に おいて は 用途に よ 
つて 値 は 変わって くる。 また， グラフ イツ 
クが 動く よ う な プログラム を 目の あた り に 
すると 体感 速度 は 数字 以上。 脅威の パワー 
を 実感で き る はず だ。 
參 コプロセッサ は 68882 に 対応 

コプロセッサと して は オプションで 数値 
演算 プロ セ ッサ CZ-5MP1 が 用意 さ れ てお 
り， メイン 基板に 専用 ソケットが ある。 こ 
れは モト ローラの 68882 で， チップ だけ を 買 
つてき て ソケット に 装着す れぱょ い。 蘇 
の X68000 の 数値 演算 プロ セ ッサは 68881 で, 
こ れを FLOAT3.X な どの デバ ィ ス ドライ 
バ 経由で 利用して いた。 し 力' し， X68030 の 
場 合， 68030 の コ プロ 命令 を 使って 直接 
68882 を ドライ ブす れば， 従来 と は 桁 違 i 、 の 
速度で 実数 演算 を 行う こ とが 可能で ある。 
參 4M バイ ト 標準 装備 

メインメモリ は 4M パイ トを 標準 装備。 本 
体内 に 最大 12 バイ ト ま で 増設 可能 となって 
いる。 ただし， それ以上の 増設 はい まのと 
ころで きない。 増設 メモリ は 例によって 2 
階 建て。 まず 4M バイ トの 増設 RAM ボード 
を さし， さらに 増設したい 場合 は 4M バイ ト 
の RAM モジュール を 重ねる という 仕組み 
だ。 SIMM ではない が， この 件に 関する シ 
ヤー プの 見解 は 「品質に バラつ きの ある 
SIMM で は 動作 保証が で きない た め X68000 
に は 使いた く ない」 という も の だ。 Macin 
tosh や IBM 互換 機で は 安 (• 、 SIMM をボコ 
ボコ 使って いる 力 ? ， X68000 はあく まで クオ 
リ ティ 重視の パソコン なの だ。 なお， 増設 

表 1 X68Q3I] 製品 一覧 


型番 

FDD 

HDD 

標準価格 

発売日 

CZ-500C 

5 

25" 


398, り 00 円 

3 月 10 日 

CZ-5I0C 

5 

25" 

80MB 

488, 000 円 

3 月 10 曰 

CZ-300C 

3 

5" 


388, 000 円 

5 月 14 日 

CZ-3I0C 

3 


80MB 

478, 000 円 

5 月 14 曰 


RAM は X68030 の 4 機種に 共通 だ。 
參 2. 5" ハー ド ディスク 

また， じ2-510(；/310(：には2.5ィンチの80 
M バイ ト ハード ディ スクが 標準 装備され て 

いる。 CZ-500C/300C で も あと 力' ら 内蔵 可 
能 だ。 ォプシ ョ ンの 内蔵 用 ハー ド ディ ス ク 
は 80M バイ ト と 160M バイ トの ものが 予定 

さ れて いる。 

參 3.5"FDD は 3 モー ドに 

X68000 Compact の 3.5"FDD は 1.2M の 2 
HD しか 読めな かつ た が, X68030 で はォー 
ト ィ ジヱク ト 回路 を 変更し， 720K, 1.44M 
フォー マツ ト にも 対応 し た。 ま た， 内蔵 
ROM の IOCS コール も 2HD 以外の データ 
ディ スクが fft める よ う 拡張され ている。 
參 拡張 ス 口 ッ ト 

背面の 拡張 ス n ットは 2 つ あり， 従来 互 
換の 16 ビッ ト パス/ 10MHz で， X68000 のボ' 
一 ド 類が 利 用で きる。 メモリな ど を 外部 に 
さすと 遅くな つてし まう 力 5 ', 本体 内に 最大 
ィ 直の 12M バイ ト まで フル 実装で き るので 問 
題ない だろ う 。MIDI ボー ド のよう な X68000 
ユーザーに とっての 必需品が そのまま 使え 
るの はや は り あ り がたい。 
參 気になる ソフ 卜の 互換性 

ソフト の 互換性 は ど う だろ う 。 当初の 予 
想で は X68000 用の かな りの ソフト が 動か 
なくなる ので は と 心配 さ れ ていた が， 予想 
に反して 動く ものが 多い よう だ。 シャープ 
では 6 ~ 7 割の ソフト が X 68030 で も 動作 
するとし ている。 また， 動かない もので も 
多少の 手直しで 動作す るよう になる ので は 
ないかと 思われる。 

一般に 68030 は 68000 の 上位 互換で ある と 
いわれて いる 力す， 実際に 互換性が 保証され 
てい るの は ユーザー モー ドで 動作す る プロ 
グラムの 場合で， スーパ一 パイ ザ モー ドで 
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勅く もの は 保証され ていない。 Macintosh 
で ソフト の 互換性が あ るの は， Macintosh 
に は 特別な ハー ドウ ヱ ァ 機能が ほ とん どな 
く， ソフト はいずれ も Mac OS の 上で 動く 
もの だから だ。 

また， CPU が 上位 互換で も， 周辺の ハー 
ドウ エアが 変更され たら， ハード を 直接 ァ 
クセス する こ と の 多い X68000 の ソフト は 
まず 動かな くなる とこ ろ だ。 幸い ハー ドの 
変更 は ほとんど なく， かなりの ソフトが そ 
のま ま 利用で きる。 たとえば， コ ナミの 名 
作" パロディ ウス だ ！ "ゃェ グザク トの" ナ 

ィァス "のよう な X68000 の ハードウェア を 
と こ とん 使い込んだ プログラムが 32 ビッ ト 
の X68030 でも 動く。 これ はす ごい こと だ。 
Oh!X では ソ フ ト の 動作 チェ ックも 行う 予 
定 である。 

さ て， 使用す る ソフトに よって は X68030 
の 25MHz では 速す ぎて 都合が 悪い こ と も 
あ る だろ う 。 X68030 では クロックの 切り 替 
え スィッチ はない 力 ? ， XF1, XF2 キー を 押 
し な が ら 起動す ると， それ ぞ れ X68000 (10 
MHz) , X68000 (雇 Hz) 相当の ス ピー ド 
で 動作す るよう になる。 
#Human68k Ver.3.0 

また， 従来の Human68k(Ver.2.03 以前 
の もの） は 使え ない 力 f , ディ ス ク 起動の ゲー 
ム な ど を 利用す る た め に 互換 OS(Human68k 
Ver. 2.15) 力 5 ' ROM で 用意され ている。 詳し 
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65536 色 グラフ ィ ック 表示 や アニメ一 シ ョ ンの ための 動画 管理 マネ一 ジャ など， 一段と 強化され た SX-WINDOW Ver.3.0。 付属の エディ タ も 機能が一 新され た 


く は， あとの 記事 を ご覧いた だきたい。 

X68030 の システム は 32 ビ ッ ト 対応に な 
る な ど， 大幅に パー ジョン アップされ， 
Human68k Ver . 3 . 0 になつ た 。 

ま た， 日 本 語)!；!: 理 機能の ASK68K も Ver. 
3.0 になった。 実に 4 年ぶ り の バー ジョ ンァ 
ッ プだ。 変換 アル ゴ リ ズム や， 品詞 情報が 
大幅に 見直され， 変換 効率が 格段に ァ' ップ。 
処理 速度 も 向上して いる。 そして， 辞書 メ 
ン テナ ンス 力 ? SX- WINDOW 対応に な つ た 
の も うれしい。 
參 SX- WINDOW Ver. 3.0 

そして 忘れて はならない の 力す， さらに 強 
力 になつ た SX-WINDOW Ver. 3. 0 だ。 デ 
スク トツ プ 上の 任意の 位置に グラ フィック 
ウィンドウ （最大 512X512 ドット） を 開く こ 
とがで き， その 中で は 65536 色 表示が 可能 
だ。 また， TIFF や JPEG など， 画像 データ 
の E 縮/伸長 を システムで サポート。 動画と 
皆 楽 を 同期させる 時間 管理 も マネージャ と 
して ffl 意して いる。 

SX-WINDOW 上の アクセサリ だつ たェ 
ディ タ. X も ワープロ 並みに 強化され てい 



やっぱり 32 ビッ トマ シ ン だ と 高価な カラ 一 液晶 デ 
イス プレイ もい つそう 似合う そ'。 う〜 ん， K 沢 を 
もつ 喜び 


る。 任意の 範囲に 対して， 自由に 書体 や 行 
間隔 を 設定で き， パターン エディタで 作つ 
たグラ フィック も 貼り 込める。 下手な ヮ 一 
プロよりも ずっと 強力 な 仕様 と な つ た。 

SX- WINDOW は 世界に 誇れる 素唷ら し 
い ウィンドウ システム といえるだろう。 プ 
ラッ トフ オームと して の SX— WINDOW を 
発展 させて いけば, 将来 X68000 の 次世代 マ 
シンが 登場 しても SX-WINDOW の 環境 を 
継承で き る はず だ。 シャープに は 今後 も SX- 
WINDOW の アプリ ケ ーショ ンゃ 周辺 デバ 
ィ ス ドライバ 類 を 充実 させて いって もらい 
たい。 

參 X68030 の パフォーマンスに 期待 

ちょつ と 高い ので は と いわれる X68000 
た' が, 今回の X68030 は コ ス 卜 的に も かな り 
無理 を し た 価格 設定 になって いるよう だ。 

ちょっと 比較で きる マシンがない 力 f , 
CPU と クロ ックが 同 じ もの を 強いて 挙げ 
るなら， Macintosh Ilci ぐらい か。 か な り 定 
価が 引き下げられた とはいえ， 現在， 
FDD モデル 力 5 ' 698, 000 円 と かな り 高い。 

逆 に 同一 価格帯で は PC- 9821 Ae (486SX 
/25MHz) あたり。 3 . 5"FDD モ デル が 358 , 0 
00 円で 3 万円 安と いったと こ ろ だが， 装備 
を 比較 すれば X68030 の ほ う が 十分に コ ス 
ト パフォーマンス は 高い よ う に 思われる。 
も ち ろん アプリ ケ一 ショ ンの数 を Jt) 咬され 
る と 勝負 に はならない が, Windows で も 使 
おう というの なら Ae で も 十分 とはいえ な 
い。 せめて As(486DX/33MHz, 448, 000 円 > 
以上の 機種が 必要になる。 
逆 に SX-WINDOW な ら 
X68030 で 申 し 分の ない 操 
作 環境が 得られる だろう。 

少な く と も X68000 を 使 
つてい る ユーザーなら X68 
000 が 高い パフ オーマン ス 


を もつ こと を 実感して いる はず だ。 そして 
値段で は 語れない 魅力が ある こ と も 忘れて 
ほしくない。 あらゆる パソコン のなかで も， 
多 機能， 高品質， そして 使いやす さ を 誇る 
パーソナル マシン， それが X68000 だ。 その 
X68000 が 32 ビッ ト になり， どれ だけの パフ 
オーマン スを 発揮す るの か， 製品の 発売 を 
楽しみに 待ちたい。 


増設 RAM ポ 



ル （CZ- 



数値 演算 プロ セ ッ サ （CZ- 5MP I ) 


表 2 


周辺機器 （内蔵 用） 

型番 

標準価格 

発売日 

4MB 增設 RAM ポ一 ド 

CZ-5BE4 

54, 800 円 

3 月 25 曰 

4MB 増設 RAM モジュール 

CZ-5ME4 

49, 800 円 

3 月 25 曰 

数値 演算 プロセッサ 

CZ-5MPI 

54, 800 円 

3 月 25 曰 

80MB/\— ド ディ スク 

CZ-5H08 

未定 

近日 発売 

I60MB ハー ド ディスク 

CZ-5H 1 6 

未定 

近日 発売 
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Graphic Qallery 


DoGA CG アニメーション 講座 


今回 も CGA マガジンに 収録され ている デ一 夕を活 
用して みます。 ここに 取り上げ たの は， A と 已に分 
かれた カツ 卜が 仕上がって いくよ ラ すの 画像です。 
A の カツ 卜から は 1 ,10,20 フレーム 目 ，日の カツ 卜 か 
らは 5, 15, £5 フレーム 目の 函像を 掲載して います。 
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4 賀状 だよ 1 

uhixx reader's ぎ やら 1 ル, 


^け 家して ^ めでと ろの 

毎年 恒例の 年賀状 紹介 コーナーです。 ちょっと 時期 外れ 
な 気 も します が， そんな 二と を 気にしち やい けません。 
カラフルな ィ ラス トを 楽しみましょう。 



^1 Good Neu/ >ear ！! 
\ 一 \ 1993. 

K い 


ステレオ 年賀状 



今 ly- も 宜しくお 願い 申し上げます 



ぬり 


^け まし 飞 あ'^ で、 
ヒラ ひ 之" いき^。 

fl F &Booo 1 ィ まし、 13； 
し" めて ^や 4-^- 

7^ の 1 つ で、 ち 朱 
"3 よ 5 "bv し 、ず リ" T 二い 
ヒ街' い^ ヌ 。 



A 阿部 哲也 （兵庫県） 


厂 jf 
ヒ 

4_ 


j'TT'l wn 1, き 

eqi は n おめて- じり： で';、 き 今 



A 益 子 暁 （東京都） 


'"まくな:' お: が 

新^け 3 して て 13 こ お ほ づ. 




•^-'■r ，\ 


| \ ノ '謹 



ma. 



▲ 藪 田 俊 平 （和歌山県） 


▲ 加 藤 隆 （佐 《 県) 



血曽 谷 修ニ （兵庫県） ▲ 石 田 博 也 （茨城県) 


▲ 前 田 基 行 （兵庫県） 


盖尾形 雅治 （広島県） 



A 阿部 雅敏 （大阪府） 



蛊吉 岡 洋明 （埼玉 》) 


お知らせ 


スタッフ を 除く 25 名の 
皆様に は， 記念品 を 差 
し 上げます。 そして， 
次の 「Oh!X reader's ぎ 
やらり い」 は， 5 月 号 
の 「言わせて くれな く 
ちゃ だヮ」 で 行う 予定 
です。 それまでに， 腕 
をび しばし 磨いて おき 
ましょうね。 


あけまして = 

おめでとう ぜー 

きい 專ち 一 
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E SOFTOUCH 



なんか 寂 し い 新作 情報 となって しまつ たが， 
新しい マシン も 出た こと だし， これからに 
期待しょう。 あ， ちなみに "ビデオゲーム • 
アンソロジー" の 第 3 弾 は 「スター フォー 
ス j らしい ぞ。 



T 『③瞧 


楽し i 


素が 絡み合い， 開発 
も 容易に はいかない 
だろう 二と は 想像で 
きる。 さ らに 奥行き 
もつ く となったら， 
なおさら である。 
ネズミ はちゃん と 

3 匹 個別の 思考 ルー 
チン を もつ ような 慼 
じだし， 敵 キャラ も 
個性的な 動き を 見せ 
て くれそう だ。 面 ご 
とに ユニークな 仕掛 
け も 期待で きる。 ま 
あ， じっくり と 作つ 
て， じつ く り と バラ 
ョ ン ゲームに 仕上げ 


当初 は 春 頃に 発売が 予定され ていた この ゲ一 
ム だが， 一部ル 一チンの 見直しな どが 入ったら 
しく， 少し 遅れる 二と になる よう だ。 

この ゲ一厶 は 以前に も 紹介した ように， 泡 を 
つ な げて， ネ ズ ミ が ゴール ま でた どり つける よ 
うに 道 を 作って やる のが 目的。 こう 聞く と 簡単 
なよう だが， 実際に 作る となると さまざまな 要 


をと り 
て ほしい。 

掲載した 写真のう ち 2 枚 は， 未完成 面の 背景 
部分の みで ある。 すべての 面 は一 軒の 家 を 構成 
する 部屋と いう ことになるので， シャワー ル一 
ムな ども あるよう だが， シャワー や， トイレの 
水が 流れた りする のだろう 力、。 
X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

M.N.M Software S0423 (60)3084 
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ォ一バ 一テイク ひとり 旅 状態 


I . 才一バ 一テイク 



2. ファイナル フ アイ ト 

4 

T 

3. ふしぎの 海の ナディア 

3 


4. ポビュ ラス II 

5 

t 

5 . エト ワール プリ ンセス 


T 

6. 三國志 m 



7. グラディウス 11 

9 

t 

8. スト ライダー 飛竜 

8 


3. ロー ドス 島 戦記 II 


t 

10. ジ エノ サイ ド 1 


m 

今月ら 「ォ一 パ一 テイク」 はぶつ 

ちぎり。 


位から 10 位の 票 を 全部 集めても 「ォ 

—バ一 テ 

ィ 


ク_1 にかな わな いんだから， その 強さ は 並 じ や 
ない。 ハガキ を 見る と， デモ や 広告に よる 雰囲 
気づく りのう まさ， ゲーム を 盛り上げる サゥン 
ド エフ I ク トを 評価す る 人が 大部分でした。 期 
待して いた ゲーム スタイルと は 違った という 声 
もあります 力 S 必ずしも それが マイナス 評価に 
はなって いないよ うです ね。 

それ を 追い かける ゲームが ち よ つと 見当たら 
ない， そのほかの ランキング。 期待の 「ス トラ 


イダー 飛竜」 は 意外に も 8 位 どまり。 マニア ッ 
クな 内容 は. ゲ一ム センタ一 よりも 家庭で 評価 
される と 思われた のです が。 

その他の 作品 は 前回の ランク を ほぼ 維持して 
いますが， 目立つ のが 「三國 志 III」 の 伸び。 いま 
ま で 何度 も ラン クイ ン / ァ ゥトを 繰り返し てい 
るので， 光栄の ファン は 気まぐれ なんです ね， 
きっと。 

こ の TOP 1 0 では， I 位が 独走 した 月に は 得票 
が 荒れる という 習性が なぜかあります。 今月 も 
上位 陣が 平穏 そうに 見えるな か， 実は 先月 2 位 
の 「ムーン/テラ クレス タ」 が ランク ァゥ 卜して 
います。 この 寿命の 短 さはいつ たい …… 。 電波 
ファン は 薄情な のでし ようか？ 

それから， 下の ほうで は 「口一 ドス 島 戦記 II」 
や 「ジ1 ノ サイ ド 2」 が 返り咲き。 固定 ファン 
が 頑張って ハガキ を 害き 続けた 甲斐が あり ま し 
たね。 地味ながら 長く 評価され る ゲームが 入つ 
て く るの もうれ しい 話。 じ や。 （浦） 

来月から この TOPI0 の コーナ一 は， 新作 ソフ ト 
の 前 評判 を ランキング します。 アンケート ハガ 
キの "期待して いる 新作 ソフト" の 欄 を 集計す 
ると いう わけです „ 皆さん， よろしくね。 


SOFTWARE INFORMATION 


二の ゲ一ム は 1992 年 3 月 号の "TREND ANALYSIS" で 取り上げ ている。 
も と もとは AMIGA の ゲ一ム である。 ジャンル は リ アル タイム 戦略 シ ミ ュ 
レー シ ヨン， 自分の 部族 を 操って 相手の 部族 を やっつける。 「なん 力、'' ポ 
ピュ ラス'' みたい」 と 思う だろう 力、 この ゲームが 「ポ ピュ ラス」 に 強 
く 影響 を 受けて いるの は 確か だ。 

プレイヤーが できる の は， 特定の 武器 を 作らせる こと， 自分の 部族の 
兵隊の 配置 （攻 繋お よび 防御）， 開発/採掘 などへの 人間の 振り分け など。 
そして， この ゲームで いちばん 特徴 的な の は， 作る ことので きる 武器が 
技術 レベルに 制限され ている 点で ある。 つま り， 技^^ レベルが BC9500( 原 
始 時代） なら 石と 棒し か 使えず， AD200I (宇宙 時代） なら UFO や SDI (な 
んか 懐かしい 饗き） まで 使える。 この ギャップに はなん ともい えない お 
かし さが ある。 

X 68000 用 5"2HD 版 12, 800 円 （税別） 

イマ ジニァ S03 (3343) 891 I 




突如， 崩壊して しまつ 
た 近未来の 香港。 原因 は 
不可解な 天変地異 とされ， 
崩壞 寸前に 全世界へ 発信 
された 映像に は 魔物の 姿 
が 捉えられ ていた。 

各国の 調査 活動 も 空し 
く， 事態 は 謎に 包まれた 
まま， 時間 だけが 過ぎて 
いく。 そんなな か， 調査， 
および 魔物の 排除 を 請負 
おうとい う 集団が 現れた。 
国際 情報 企業 集団 SIVA で 
ある。 S1VA はこの 任務 を 
遂行し， その 見返り と し 
て 香港の 統治権 を 得る こ 
とになる。 し 力、 し， その 
SIVA の 最高指導者 ' '魔天 
王" は， 魔天教 という 怪 
しげな 宗教団体の 教祖で 
もあった …-' 。 

こ う いう 舞台 設定の もと， 主人公の 天人 は 多数の 個性的な 仲間と パ一 
ティ を 組み， 魔物， そして， SiVA に 立ち向か つてい 〈。敵側 も 個性 派 揃い 
で ストーリーに 幅 を もたせて いる。 なお， 掲載した 画面 写真 は 開発 中の 
もので， 製品 版で は メイ ン 画面の 周 り に 枠が つ く よ う だ。 
X 68000 用 3 . 5/5"2HD 版 7 枚 組 6 , 800 円 （税込） 

ブラ ザ一 工業 (TAKERU) S052(824)2493 


少し 発売が 遅れたり， 2 枚 組に 増えて しまつ 
たりと いう トラブル はあった ものの， すでに 
CGA マガジン は 発売され ている。 内容 を 詳しく 
紹介して おこう。 

まず は 創刊 記念と して， かまた ゆたか， マリ 
ォ 古本， マクラーレン 藤 井の 3 人に よって 制作 
'された FI の アニメーション 1 1 カット。 二れ は 本 
誌で も 掲載され ている が， 熾烈な コーナー リン 
グ， 直線 を 突っ走る ベネ トンの フォロー， 眼下 
を 通過す る， カメラに 突っ込んで 来る， などと 
いった 迫力の ある カツ 卜が 揃ってい る。 

そして， 投稿 作品 も 気合いが 入って いる。 有 
川 キラ一 さん （東京都） の ' 'オリジナル カラー 
リ ング F に は ズーム アツ プ 2 連 力 ッ 卜と ラン 二 
ング 3 連 カット， 平山敏 明さん （栃木県） の" 直 
列 4 気筒 エンジン" は 直列 4 気筒 エンジンの シ 
リ ンダ一 の 動きの 精密な アニメ一 シ ヨン を 収録 
している。 ほかに も， 大石俊 雄さん （宮城県） 
の 起 精密 ' '犟戦 '96 式 陸 攻"， 河 野悦昌 さん （徳 


島 県） の "オリジナル 戦闘機"， 石 川 龍さん （愛 
知 県） の "FI 17 ステルス 戦闘機'' とす ごい デ一 
タを 満載。 

さらに， 今回の D6GA CGA アニメーション 講 
座の 連載で も 触れられ ている とおり， 「CAD を 使 
わせたら 日本一」 の チーム "T0SAKA" の あ〜 る 
田 中 氏に よる， FI4 戦闘機 も 入って いる。 

これらの アニメ一 ショ ンに 使用して いる 主な 
形状 データ は データベースに まとめられ ている 
ので， 必要に応じて 展開し， 自分の 作品 制作に 
利用す る ことができる。 

プログラム は 新作の タイム チヤ一 ト エディ タ 
TCHED.X, 疑似 モ一 ショ ン ブラ一 M0B.X, ノ\ 'ージ 
ョ ンァ' ンプ された REND.X, RENDXVI.X, BGMAKE. 
X, FF.X, BETA.X, FFE.X, KAMA.X, EPA2.X, IC. 
X， SCR0LX が 用意され ている。 他 機種の プ ログ 
ラム も 予告 どおり 収録。 

X 68000 用 3 . 5/5"2HD 版 2 枚 組 し 600 円 (税込) 
ブラ ザ一 工業 (TAKERU) Q052 (824) 2493 
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新作 ソフ トの タイ トル 数の 少な さから 予 
想 はして いたが， ほとんど 前回と 同じよう 
な 結果に なった。 特に〗 位から 4 位まで は 
まったく 同じで ある。 

発売 当 初の 熱狂ぶ りから すると， 「オーバ 
一 テイク」 はや や 落ちついた 慼が あるが， 
それでも 1 位で ある。 アン ケー トハ ガキの 
評価 を 見て いると， 概ね 高い 評価 を 受けて 
いるよう だが， なかには 不満の 声 もちら ほ 
らと 見受けられる。 これ はだいたい におい 
て は "期待が 大きす ぎた" という もので あ 
つて， 根本的に は 低い 評価 を 下して はいな 
い。 ただ， それぞれ 計った ように， まった 
く 同じと ころ の 不出来 を 指摘 している 点が 
気に かかる の は 確かで ある。 

買った 人の 細かい 評価に 関して は， 次号 
の "AFTER REVIEW" の ページ を 参照 し て 
いただきたい。 とはいえ， たいていの 人が 
買った か， あるいは どこかで ゲーム を 見て 
いるだろう から， 評価に 対して あまり 新鮮 
味 はない かも しれない。 

電波 新聞社の "ビデオゲーム • アン ソロ 
ジ一" の 第 1 弾， r テラ クレス 夕/ムーン ク 
レス タ」 も 前回に 引き続き 2 位， と 健關し 
ている。 この シリーズ はいい 出足と なった 
ようで ある。 第 2 弾 も 「チェル ノブ」 とい 
う シブぃ 選択で， 今後が ますます 期待で き 
そ う だ。 

6 位の r 雀 JAKA 雀」 は いわゆる 脱衣 麻雀 
という やつで あるが， ふつうの 4 人 麻雀が 
できたり， RPG 要素が 加わって いたりす 


る。 で， 成人 向きの ものと そうでない バー 
ジョンが 同時 発売され ている。 どちらが 売 
れ ている のか は 謎 だが， やはり 成人 向けの 
ほうが 売れて いるの だろう （これ は 単なる 
個人的 見解で ある）。 

この r 雀 JAKA 雀」 と， r キング ス* ダン 
ジョ ン j 「Communication SX—68Kj か' 今月 
の 初 登場 ソフ ト という 二と になる。 

「キング ス， ダン ジョン」 は 内容 的に はな 
かな か ユニークな ゲームで あるが， 発売 前 
の 知名度の 低 さと， ぱっと 見の 悪さが 災い 
し， 8 位に 納まった よう だ。 本誌の レビ ュ 
—も， 発売から 少し タイム ラグが できて し 
まった し。 

9 位の 「Communication SX— 68K」 は SX 
-WINDOW 用の 通信 ソフ ト。 通信 ソフ トは 
いままで にも いろいろと あつたが， SX— 
WINDOW を メインに 使って いる 人に は" 待 
ちに 待った" という 製品であろう。 

二の "TREND ANALYSIS" では， 約 1 
年 ほど， 協力 店からの データ 提供に より， 
ソフ ト 売り上げの ベスト 10 を 発表して きた 
力、'， 諸般の 事情に より， こうした かたちで 
の 売り上げ 順位 発表 は 今月 号で 終わりと い 
う 二と になった。 協力して いただいた 各店 
の 皆さんに は 心から 應 謝したい。 

さて， 問題 は 次回 力、 らの" TREND ANAL 
YSIS" である。 とりあえず アンケート ハガ 
キで 集計 をと る 方向 を 検討して いるが， ど 
うなる か はま だ わからない。 送られて きた 
ハガキ を 眺めて， 考える ことにしよう。 


20 Oh!X 1993.3. 


TREND ANALYSIS 


门ー ' 


- ゥヮサ の ソフトウェア （海外 編） 


「レ ミン グス」 は 1991 年に 発表され て， きわめ 
て 高い 評価 を 受けた リ アルタ ィ ム パズル ァ クシ 
ヨンの 傑作で ある。 国内 機種 向けに は 1392 年， 
イマ ジニァ から 発売され ている。 

ぞろぞろと 行進 を 続け， 放っておけば 死地へ 
なだれこんで ゆ く レ ミ ング たちに 適切な 命令 を 
与え， 安全な 通路 を 確保 させ， 無事に 彼らの 家 
へ 送り届ける のが プレイヤーの 仕事。 思考 ゲ一 
厶と しての 要素と リアルタイム 性と が 高度に パ 
ランス をと つてい る。 美しい グラフィックの 中 
をち よこち よこと 歩く レミ ング たちの 動き， レ 
ミン グの 叫び声な どの 効果音， きわめつ けはレ 
ミン グを 自爆 させた ときの 花火大会と， 演出 も 
抜群で， 一度 遊んだら ハマって しまう 強烈に 面 
白い ゲームであった。 

「Lemmings 2 - the Tribes j で， もっと も 変わ 


つたの は， レミ ングの 能力が 数+ 種類に 増えた 
というと ころ。 r ポピュ ラス」 と 「ポ ピュ ラス 2」 
の 関係 に似てい なく もない。 従来の 能力に 加え， 
走る， 跳ぶ， 泳ぐ， といった ように 運動 能力が 
強ィ 匕され， 風船 を 膨らませて 空 を 飛んだり， 弓 
矢 を 使うよう になったり， はたまた スキー ゃス 
ケート までした りと， 使う 小道具 も 増え， とて 
も 楽しそう である。 技が 多彩に なった 分， いろ 
いろと ユニークな 戦略 も 立てられ るよう になつ 
ている。 ほかに も， 横 だけでなく 縦 スクロール 
もす るので 舞台が より 広くな つたと 力、， 早送り 
コマンドが ついた （これ は うれしい） と 力、， シ 
ス テム 周り も いろいろと 改良され ている。 

ゲーム はとい えば， 前 作の r 救助 率」 という 
概念が なく なり， 助けた 数に 応じた スコアが 加 
算 される という システム になった。 これにより， 
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面 をクリ ァ する ために 何 匹 を 犠牲に して 残り を 
救う 力、， などと いう 悩み 方 をし なくなる。 
デモ バージョンの 数 面 を 遊んだ だけ だが， 面 

白い こと は 面白い し， 凝りよう に 磨きが かかつ 
て もい る。 巣箱の 中の レミ ング たち を 愛でる と 
いう 要素が， より 強くな つてい る こと は 間違い 
ない。 しかし， 前 作 ほどに は ゲーム バランス は 
よくな さそう である。 どちら かとい えば， '0 よ 

り も 頭で 感心した。 この 現時点での 印象 は， 製 
品 版 ま で 保留 してお くこと にしよう。 

あと， レミ ングが 自爆す る 際に 花火が 見られ 
ず， けっこうつ まらない ものに なって いた。 も 
しも なんらかの 理由 （それ も 動物愛 護と かの 小 
緊 しい 理由） で 廃止した ので あれば， レミ ング 
ス における 重大な 損失で ある。 面に よって 自爆 
のし かたが 違うよう なので， 取り越し苦労なん 

だろう けどね。 （A.T.) 
開発 元 DMA Design 


r— ゥヮサ の ソフトウェア （海外 編） - 


二 こで は 本当 は Macintosh の 「Tree」 という ソ 
フトを 紹介し ようと 思った の だが， 入手で きな 
かつ たので 次回に 讓る こ と にす る。 「丁 reej は 名 
前のと おり， 木 を 自動的に 描いて くれる ソフト 
である。 で， ほか を あたって みたの だが， め ぼ 
しい ソフ 卜が 見つからなかった ので， 2 月 号の 
特集の 囲みで ちょ つ と だけ 触れられ ていた， 
r Caligari2j を 取り上げ てみたい。 

二の ソフト は， かなり ユニークな 機能 を 取り 
捕えた AMIGA 用 3D レン ダリ ング システム である。 
まず， モデラ， シーン エディタの 両方と も， 基 
本 的に パースペクティブ ビューです ベての 操作 
を 行う， という ところが いい。 

マウスの 操作に 従って， オブジェ ク 卜の 拡大/ 
回転/移動 といつ た 動作が パースべ ク ティブ ビ 
ユーで， しかも リアルタイムに 確認で きる の は 
気持ちよ く， かつ， わかりやすい。 もちろん， 




きっちりと 位置 合わせ をしたい とき な ど は， 卜 
ップ ビュー/サイ ドビュ 一/フロン ト ビューに 切 
り 替える ことができる。 遅い （普通の） マシン 
を 使って いる 場合 や， オブジェクトが あまりに 
複雑で 計算 速度が 追いつかない 場合に は， ポッ 
クスに 置き換えられて 処理され る。 

次に @ につく の は モデリング 機能。 二の ソフ 
トのポ イン ト エディ ッ ト は 実に ユニーク である。 



頂点 をい じれる だけで はなく， オブジェ ク トカ、 
ら線ゃ 面 を 切り出し， それに 対して， 通常の 才 
ブジェク 卜と 同じような 操作 を 行える の だ。 つ 
まり， 円柱の 真ん中 あたり を 絞って （指定した 
面 を 縮小す る）， つづみの よ うな 才ブジ i ク トを 
作ったり する ことができる。 

面 や 線の 切り出し は， ある 辺 上の 任意の 位置 
に 点 を 追加し， その 点の 集合で 線 や 面 を 構成 さ 
せる という 方法で 行う。 切り取った 線 や 面をス 
ライ ド させて， 新たな 線 や 面と する こと も 可能。 
二れ は 文章で はわ かり に く いと 思う 力、'， 切り 出 
した 断面 （線） を 平行 移動させる ことができる， 
とで もい えば いいのだろう か。 

二の ソフト は 最近 バ一ジ ヨン アップ されて， 
「Caligari24」 になって いる。 値段 は 399 ドル だか 
ら， 約 60, 000 円と いうと ころ 力、。 

ともかく， 自由に， しかも 直感的に モ デリン 
グが でき ると いう の は スゴィ こ と だ。 
発売 兀 Octree Software 



THE SOFTOUCH 21 



HE SOFTOUCH 


タイガ- 


シ ユー ティング, ここに 極まれり 


Yaegaki Nachi 


(垣 那智 


画面 いっぱいに ばらまかれた 敵の 弾 を 避ける。 敵 は 出現し 
た 直後に 叩 く 。 危な く なった ら 必殺 技の ボン バー。 1 "究極 タ 
ィ ガー」 にはシ ユー ティング ゲームの 快慼が 見事に 凝縮 さ 
れ ている。 まさに" 究極" というべ きか。 


ゲームが 好きな 人 を 理解す るのに 撮 も 简 
単な 方法 は， 天気の 話 や 食い物の 話 をす る 
ことで はない。 その 人の 好きな ゲーム や， 
思い出の ゲームの 名前 を閒 いてみ る こ とで 
ある。 ごくごく 平凡な ミーハー ゲームの タ 
ィ トルが 返って く るか も しれない し， 誰も 
知らないよう な カル ト な ゲームが 意外な 人 
物から 飛び出す かもしれ ない。 それが どん 
な 結果に なろうと， その ゲームへの 入れ込 
みぐ あいや 思い 出力 5 '， その 人 を 非常に わか 
り やすく 表現して いる こ とに 違い はない の 
である。 

よ く 自分で こ う いう 質問 をす るせ いか， 
当然と いえば 当然の よ う に 相手から も 同じ 
質問が 返つ て 〈る。 そうした とき に 私が 答 
える ゲーム は， 「グラ ディ ウス」 でもな く 「ス 
トリート ファ イタ 一11」 でもな く， 今回 x 

68000 版の 登場 し た 「究極 タ ィ ガー」 であ る 
こ とが 多い。 

それ は， 単に 好きだから だけで はなく， 
ゲームセンターに 登場す る 前の ロケ テス ト 
段階から， いままで ずっと 遊びつ づけて く 
る ことので き た緣 の' 凍い ゲ一 ム だか ら であ 
る。 究極の 名に ふさわしい， シ ユー ティン 
グ ゲームの 伝説の 道 を 一緒に 歩んで き た と 
いって も， 過言ではないだろう。 

それから 4 年の 月日 を 経て， ついに 自分 
の X 68000 で， この ゲーム が 遊べ ると いう 話 



を 耳に した。 しかし， 「飛翔 鮫」 の 残念な 移 
植ゃ， PC エンジン 版， メガ ドライブ 版と い 
つた 家庭 用 ゲーム を 見る と， つい 不安に 駆 
られ てし まい， いっその こと 無理なら ば 出 
なければ いい と まで 思った こ と もあった。 
そしてい つの 間に か 1 年が 過ぎ， ある 日サ 
ン プル 版 を 見た と き に， それ は 私の 杞薆だ 
つたこと に 気がついた。 そこに は 紛れ もな 
い 「究極 タイガー」 があった ので ある。 

^M^D 入口 

ここで 「究極 タイガー」 と は， いったい 
どんな ゲ一ム なのか 確認して おこう。 この 

ゲーム は 1987 年の 11 月 に 発売され た 縦スク 
ロール タイプの シ ユー ティングで， へ リコ 
プ ター を 操作して， 地上 や 空中の 赦を 撃破 
していく のが 目 的 だ。 単純 明快 な 内容と ひ 
と筋繩 では クリ ァ できない 奥の 深さ を 兼ね 
備えて おり， 難しいながら も バランスの 取 
れた ゲームと いう 評価が 一般的で あ る 。 当 
時 は タイ トーから 発売され た 力、 この 一連 
のシ ユー ティ ングを 開発して いるの 力 ？ "東 
亜 プラン" という 会社で あると いう 情報 は， 
一部 に は 知られつ つあった。 
操作 は 単純で， 自機を レバーで 操作 し ， 



2 つの ボタンで ショッ ト と ボン バー を 発射 
する ようになつ ている。 ショット は 地上 と 
空中の 敵 を 同時に 攻撃で き， ボン パー は 回 
数が 限られて いる 力 ? ， その 攻撃力と 敵の弹 
を 消す 効果で ピンチ を 救って く れた り もす 
る。 こういう スタイル はいまで こそめ ずら 
しくない 力 ? ， 当時 は 王道と いわれる シュ一 
テ ィ ング ゲームの スタイルはなかった ため, 
「飛翔 鮫」 と 並んで， この 「究極 タイガー」 
は 非常に 独特な タイプであった といえる。 
この テの ゲームと いうの は， ここから 始ま 
つたので ある。 

特定の 敵 を 倒す と アイテムが 出現し， そ 
れ によって 10 段階の パワーアップと 4 種類 
の 武器 チヱ ンジ， ボン バーの 補給が 可能に 
なって いる。 これらの パワーアップで， よ 
り 強大な 敵 を 倒して いかねば ならない。 不 
覚 にも 敵の 弾に 当たった 場合 は， 自機 とす 
ベての パワーアップ を 失い， 残 機が なくな 
つたら， もちろん ゲ一 ムォ —バーた'。 こ う 
書く と， 本当に どこに でも ある シ ユー ティ 
ング ゲームの よ う である。 

現在の 定番 ゲームの 元祖で あ る わけ だか 


XBB000 用 5"2HD 版 2 枚 組 B. 800 円 (税別） 
KANEKO S0424(E4)775E 



特定の 敵 を 倒す と アイテム 出現 


零. f ip 

動 \ iSai^ 

ボン パーの 威力 は 絶大 
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アイテム を 取り にいって 死ぬ こと も 多い 


自信の ない 人 は 機 数 を 増やして おく といい 
だろう。 残念ながら イージー モード はない 
が， ショット の 連射が サ ポー ト さ れ てい る 
の はあり がたい。 連射 は 焚 否 両論 あ る が, 
あくまでも 自分の 好みで 選択 すれば いい。 
画面 モー ド も ここで 一緒に 設定で き るが， 

デフ 才 ル 卜 の iiU'iiW 幅の 狭い;' S: 定のほ う が 水 
物の' ふ 1 ;: Ma が 伝わ つてく る ので， 特に 変 え 
る 必要 は な いだろう。 これ も 好みの 範嗨だ 
が, や は り ォ リ ジナル に 近い ほ う がな にか 
とよい と 思われる。 あと， しいていえば， 
ボタ ンの割 り 当てな ども 変更で きる ように 
して ほしかった 力 ? ， それほど 不便に は 感じ 
なかった ので， あまり 追及し な いでお こ う 。 
ゲー ムスター トはク レジ ッ トを 入れて か 
ら 行うよう になって いる 力 5 , 最初に 入る 9 
クレジット 分し か 有効に ならない。 つまり， 
最初の 1 回 を 除いて， 8 回 コンテ ィ ニュー 
が 可能と いう ことになる。 この ゲームに は 
エンデ ィ ング がない ので， この 回数 を 多い 



B をと ると ボン バ一 補充 


ら， 馴染む こ と は 難し く ないだろう。 複雑 
なパヮ '一 アップ も， 実際に は 非常に わかり 
やすく 設定され ている。 それぞれ 単一の ァ 
ィ テムに 分かれて いるので， 不要な アイ テ 
ムを 無視す る 必要が あったり， 取って いる 
のに パワーアップ しない というよ うな こと 
は 起こらない。 すべての 面で シンプルに i 先 
練され ており， 美し ささえ 感じられ るの は 
驚くべき こ となの かも しれない。 

ほかに も， 「飛翔 鲛」 以上に 念入りに 描き 
込まれた 背景 や， 独特の サウンド， "究極" 
という 言葉の 響き といった 要素 を 含めて， 
この ゲームに 心 を 奪われた 人 は 少な く ない 
だろう。 硬派な シ ユー ティング ゲームで あ 
りながら 幅広い 支持 を 受け， アーケード ゲ 

ームの 業界紙で 1988 年の べス ト ゲームに 違 
ばれて いるの は ハッタ リ ではない。 ま さ に, 
いま ま での 話題 作に 劣 ら ない ビ ッ グ タイ ト 
ル ゲーム 力?， 今回 X68000 に 移植され た と い 
うこと になる ので ある。 

そこで， 各界から 不安の 声の 上がって い 
た 移桢の 出 * ぐあい だが， これに は 自信 を 
も つて， 〗ii も +物に 近い 移植で あ る と 断言 
しても いいだろう。 家庭 用 ゲーム 機の もの 
が 色褪せ る ほ ど の 忠実 さ を 実現 している の 
である。 

グラフィック は そのまま もってき たらし 
く， 汚しの 入った 独特の 質感 を 維持して い 
るし， 自 機の パワーアップ にも 下手な 省略 
や 変更 は 加えられ ていない。 敵の 配置 も忠 
実で， ボ ス の 攻撃 方法 も 同じで ある。 まさ 
に 「そのまん ま」 の 世界が 目の前に 広がつ 
ている の は， ちょっと 感動 的で さえ ある。 

ゲーム を 始める 前に は， 自 機の 機 数 や 難 
易 度 を 設定す るた めの モー ドが あるので， 


面をク リ ァ すると 空母に 着 艦す る 


2 隻ま とめて ポンバ 一攻擎 



敵 は 片っ端から 壊して い 


と も 少ない ともい え ない 力 5 ， どうせなら 無 
制限に して ほしかった ところでは ある。 買 
つたから に は， 思いつき り 遊びたい という 
のが 人情 だし， 練習す るに も コンテ ィニュ 
一は 重要な ので， ちょっと 残念な 設定と い 
える だろう。 とにかく 準備が できたら， ゲ 
一 ムス タート だ。 

•>•>•>•>•>•»•>•>•> 

それで は 面の 紹介に 移ろう と 思う。 攻略 
を 詳しく やる こと はで きないので， 簡単な 
紹介の 域 を 出ない かもしれ ない が， 二 ユア 
ンス でも 察して もらえれば うれしい かぎり 
である。 
參 ステージ 1 

主に 荒れ地の 上で 戦車との 戦い。 常に 画 
面 を 振り子の よ うに 大き く 左右に 動いて 敵 
の 弾 を かわす， "切り返し" という テク ニッ 
クを マスターしょう。 これ 力 ? ， この ゲーム 
では 最も 重要で ある。 また， 武器 は 原則的 
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青の 武器 は 敵に 当たり やすい 


に 青の 5 方向 シ ョ ッ ト を 選ぶ こ と が， 基本 
である。 好みで 武器 を 選んでも いいが， こ 
の ゲーム はそんな に 甘くない ので， お遊び 
程度に してお く のが 無難 だろ う 。 

後半 は 舗装され た 基地での 戦いになる。 
戦車の 配置 を 覚えて， 不意 を 突かれな いよ 
うにしょう。 敵の 配置 を 覚える の も， この 
ゲームで はィ ロハの ィだ。 最後に は ボスが 
侍ち 構えて いる 力 ? ， 2 回ず つ 発射され る 弾 
の リ ズムを 覚えれば 避ける の は 簡単になる。 
逆 サイ ドの 戦車の 弾に は 要注意。 
攀 ステージ 2 

海の 上 か ら 巨大な 戦艦へ と 舞台が 展開す 
る。 巨大 戦艦まで は， 結構 パワーアップが 
取れ る ので， 前の 面での ミス も 結構 取 り 返 
す こ と がで き る 。 巨大 戦艦の 上に 現れ る 白 
い 長距離' 爆擊機 は， ボン バー を 使って 早め 
に 倒したい。 巨大 戦艦の 下から 出て く る 2 
台の 四角い ホ バーク ラフト 「アブ ラーゲ」 
にも ボン バー を 使う といい。 ここに かぎら 



ボス はやつ ばり ボン バ一 で 


不意に 後ろから 射 たれる こと も あるので; 王 意 

ず ボン バー は， 転ばぬ 先の 杖の よ う に 先手 
先手で 使う のが コ ッ である。 

ボスが 弾 を 射っても， 左右に ちょっと ズ 
レる だけで 避けられ るので， あまり 怖く な 
いが， 応援の ヘリ に は 注意。 
• ステージ 3 

港での 戦い。 建物の 陰から 次々 と 戦車が 
現れ る ので 確実に 演 していく 必要が あ る 。 
雑魚 ヘリの 動きが いやらしいので， 衝突し 
ないように 気をつけたい。 基本 を 守って プ 
レイしょう。 ボス は 2 台と も 動き 出す と 手 
に 負えなくなる ので， 画面に 入る や 否や 手 
前の 1 台 目 を ボン バー を 併用して， 速攻で 
倒す こ と。 
攀ステ 一ジ 4 

海の 面。 小型 艇が ライバル だ。 画面 下 か 
ら 出て くると ころ は， あわて ず (i 窗 実に 倒 し 
ていこう。 出て きたと きに， 真上に 乗る よ 
う にして 攻撃 すれば 問題ない。 

後半 上陸して からの 攻撃 も 厳しい 力 5 '， 特 


敵 ヘリ も だんだん 動きが いやらし くな つてく る 


に シャッター 付きの 砲台 を 射ち も ら さない 
よ う に 注意す る こと。 ボス は 1 台 目 が 最初 
に 迫って きたと きに ボン パー を 使えば， か 
なり 楽に 倒す こ とがで き る。 
鲁 ステージ 5 

弾の 見えに くい 海岸から 草原 を 越え， 敵 
の 中間 要塞 を 目指す。 しかし， 慣れない う 
ち は あっとい う 間に ミスして しまい， パヮ 
一 アップで きずに ズル ズルと 終わって しま 
うの は， この あたりから 共通の 落とし穴で 
ある。 地道に 数 を こなす こ とで ミス を 減ら 
し， リカ パ' リー もこな して ほしい。 

ボス は 片側から 斜めの 弾で 攻撃す る こと。 
ミスして 青の 武器に ならなかった 場合， か 
なりの 危険性と 難しさ を 伴う。 そのため ボ 
スで 死んだ とき は， 再 スタート 直後に ミス 
すると さ らに 前に 戻される こ と を禾 IJ 用して, 
2 つ 前の 草原 地帯に 戻 し て から 再攻咯 し た 
ほうが 確实 だ。 残 機が もったいない 力-:, こ 
れも この ゲームの 重要な テクニックな ので 
ある。 

この あと も 全 10 面まで ゲーム は 続いて い 
く 力 f , それら はでき たら 自分の 力で 見て ほ 
しい。 ここまでの 5 面 を 遥かに 越えた 地獄 
が 侍って いる 力 5 , 基本 をし つかり 押さえれ 
ば 道 は 開ける ように 作られて いる。 自力で 
攻 B 各して， いっか は 究極の プレイヤ 一にな 
つても らいたい と 思う ので ある。 

色 ig L 、の 虎 •>•>•>•>•>•>•>•>•>•>■•>•> 

とま あ， ここまで 手放しに ほめて きたの 
だ 力 ? ， 先 ほど 「本物に 近い 移植」 と 書いた 
ように， これ は 完全なる 「究極 タイガー」 
ではない。 こ こで いちばん 問題に したいの 
は そ の 解像度の 差で あ る 。 「究極 タ ィ ガー」 
の 場合， ォ リ ジナル の 縦 ド ッ ト 数 は 320 程度 
と 思われる 力 5 ', この X68000 版で は， 縦ドッ 



シャッター 付きの 砲台 は 確実に 狙おう 
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ト 数 は 256 である。 こ の 約 60 ド ッ ト 
の 差 を どう している かとい う と， 
画面の 上下 を カットして いるので 
ある。 これが どう いう 影響 を 与え 
る 力'， 具体的に 述べて い くこと に 
する。 

まず は 画面が 狭く なった こ とで 
発生す るメ リ ッ ト から 見て みよ う， 
ひとつ は， 自 機の ショ ッ トカ ? 早く 
画面 外に 出る こ とで，' 連射の 効率 
が 上がる という こと， それと 一画 
面 中に 入る 敵の 数 (特に 戦車） が 減 
るので やさしくなる， というよう 
な ことが 挙げられる。 実際に 画面 
上端で は， 弾 を 射た な くなる 敵 も 
いるので， 確かに 楽に なって いる 
の は 事実だろう。 

デメ リ ッ ト を 見て みる と， 画面 
力 f 狭 くな つて 弾 避けが 厳 しくな つ 
た といった ものから， 敵が 出て くる タイ ミ 
ングが 遅れて いきな り 攻撃され る といった, 
プレイ の 感覚 を 左右す る 部分 を 含んで い る 
のに 注意したい。 敵に 攻撃 させずに， 先手 
必殺の プレ ィ が 要求され る こ の ゲームで は， 
敝の 出現 タ ィ ミ ングは 大きな 意味 を もって 
いるので ある。 

これらの 違い は パターンに 如実に 反映 さ 
れて しまう ので， ォ リ ジナル で 使えた 攻略 
法 や 安全地帯な ど が 役に立た ない という 事 
態が 発生す る。 上達す る ほど， パターン プ 
レイに よって， 敵 を 確実に 安全に 倒して い 
く 必要の ある ゲームな ので， これ は 非常に 
気になる と ころで ある。 

特に， 強力な ボスに 対して 同じ パターン 
が 使えない というの は， 攻略と して 非常に 
苦しい ものが あると いえる だろう。 そうい 
つた 意味で は， この X68000 版に は 「似て い 


'^wm^P'W^M^ 1 1 撃, 



通常 弾 も パワー ァ' 


'ブ すれば 多少 使える 
という 判定 を 下す. 


と も 可能 か 



な 

れ ない。 

ほかに も， 左右の 画面 外 処理 や 敵の 当た 
り 判定の サイ ズ といった ものから 音楽 ま で， 
いくつか 気になる もの は ある 力 ? ， やはり 画 
面 サイズの ギャップ はいかんと も しがたい 
ものが ある。 コ ナミの r グラディウス II」 で 
は 安全地帯 や 特殊な パターンな ど を わざ わ 
ざ 再現して いる。 しかし， 「究極 タイガー」 
で それ を やった 場合， ほかの バランス を 崩 
す 恐れ も 考えられ るので， どちらが いいと 
はいえない のが 難しい と ころで は あるの だ 
が。 

^ssomc 做 

ここまで 細かい ことが 気になる ほど， 基 
本 的に は 移植が 成功して いる という 見方 も 

当然ながら ある わけで， X 68000 版の 「究極 
タイガー」 の 出来 はかなり 完成 度の 高い 部 
類に 入る の は 間違いない。 独自の 攻略 を 編 
み 出す こと を 楽しみと して 捉えれば， オリ 


この ボス は 動かな し 
も し 


ジナル よ り もやさ しい 印象 を 受ける と はい 
え， もともとの 難易度の 高さ を 考える と， 
ォ リ ジナル 同様に 長く 楽しめる ゲームで あ 
る こと に は 変わ り はない。 ォ リ ジナル での 
ハイ スコア プレイヤーの 目標 は 1000 万点 だ 

つたので， それ を 目指す の もい いだろう。 
最後に 注文 をつ ける とすれば， ゲーム ォ 
一 バー 時の 処理で あ ろ う か。 起動 画面 ま で 
そっくりに 作って あるの だったら， きちん 
と ネーム 入れ や， デモ プレイな ども 移植し 
て も らいたい と ころで ある。 

ネーム 入れで 流れる 背景 を 見ながら， 不 
思議な 満足感に ひたれる ところ ま で 移植 し 
て あれば， 「究極 タイガー」 を プレイし てい 
た 頃の 思い出が 帰つ てく るよう な 気がして, 
ちょっと もったいな いような， 寂しい よう 
な 気分に なった。 

この ゲームが 好きに なった すべての 人の 
ために， ほんの 小さな こだわ りが あれば， 

この X68000 版 は もっともつ と 愛着の わ く 
ものに なった のか も しれない。 


究極の 碰を 求めて 


初めて ゲーム センタ一 で この ゲーム を プレイ 
したと き， あまりの 難しさに I 分 ほどで ゲ一厶 
ォ— バーに なった ような 記慷が ある。 その 当時 

の 手帳 を 見る といろ いろ と メモが 残って いるの 
で， いま 思い出す 以上の インパクトが あつたの 
かもしれ ない。 それほど 印象 深い ゲームで あつ 
たこと だけ は 間違いな いので， こうやって 長く 
遊びつ づけて くる こと もで きたの だろう。 

本文で は あまり 害かなかった が， サウンド は 
「飛翔 鮫」 の ほうがいい 出采 になって いる。 そ 
れ でも， そういつ たこと を 忘れて プレイで きる 
の は， 移植 全体の クオリティが 高い からだろう。 
ォ リ ジナル の棼囲 気が 大事に されて いるの はう 


れし いこと ではない かと 思う ので ある。 し 力、 し， 
何度 やっても， つい オリジナルの つもりで 敵 を 
狙いに いって 返り討ち にあう の は， 移植の せい 
じ やな く て. 私に 学習能力がない からなん だろ 
うな。 人間 は 生涯学習 だな， うん うん。 


ゲーム 性 
技術 
サゥン ド 
グラフィック 
熱中 度 

マウス モ一 ド （笑） 


★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
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★ ★★★★★★★A- 
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死ん だ あ と はやつ ぱ り 武器が 寂 し L 
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な 1 とも 怪しい ロシアン ヒーロー 

' '戦う 人間 発電所"。 一種 異様と もい える サブ タイ トルと は 

裏腹に， この ゲームの 主人公 r チ: l ル ノブ」 は 実に 華麗な 
At ^ shi 動 き を 見せて くれる。 細やかな 走 り ， 軽快な 宙返 り のなか 

^BB ；子 での 鋭い 武器 さばき。 一連の 美しい 動きで 敵 を 倒せ。 


宇宙線， すなわち 宇宙 を 飛び交う 高 エネ 
ルギ一 の 粒子のう ち， 地球に 向かう ものの 
大部分 は， 大気に 妨げられ， 地上に 達する 
こと は ほとんどない。 ところが たまに 非常 
に 鋭い 一線 と い う のが あ るら しく， 単位 面 

積 あたり， つまり lcm 2 あたり 毎分 1 個の 
割合で 地上に 降 り 注 ぐ の だそう だ。 

す る と 当然， 僕た ち の 体 は 日 々相当 量の 
宇宙線に 貫かれて いるの だ。 こうして 雑誌 
なんか 読んで いる あなたの 体に も， 今 数個 
の 放射線が グサ と 刺さつ た はずで あ る 。 そ 
のうちの さらに いくつか は， 運よく あなた 
の DNA の そ ば を 通 り す ぎ, 航 ■ 广怙^ を ,'\ : 
き 換えて し まった か も しれない。 

で， なんかの 拍子に 遺伝子が うまい ぐ あ 
いに 書き 換わって， 人体 大変 革が 起こらな 
いもの かと， 僕 はずつ と 期待して いるの だ。 
た と えば 目から 熱線が 出る よ う になったり， 
人 差 も 指 か ら レーザーが 出 るよう になつ た 
り したら 素敵 だ。 でも， もしそう なったら 
エネルギーが いっぱい 必要 だろ うから， い 

ら なそう な 臓器， いつ そ胆囊 なんかが 核融 
合炉 になって くれ た ら 好都合 だ な。 あるい 
はもつ と 現実的に， 肩甲骨が 二 ヨキ 二 ヨキ 
ッ と のびて 羽に な る と 力'， 奥歯 を 押す と マ 
ッハで 突っ走れる とか。 

しかし， そんな ふう に DNA が 書き 換わる 
前に， ガン か 白血病に でも かかって る 力'。 
現実 は キビ シィ よな， まったく。 

そんな 世間の 空っ風に 吹かれた 13 に は， 
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せいぜい 「チヱ ル ノブ」 でも やって， 変身 
願望 を 慰めずに はいられない 僕な の だ。 

それ 肝 エル ノブ だつ 

読者のう ちで， いったい どれく らいの 人 
がォ リ ジナル の 「チェル ノブ」 を プレイ し 
た こ と が あ る の だろ う か。 少なくとも， あ 
ま り 有名な ゲームで はない ような 気がする。 
でも， だからといって つま, ら ないかと いう 
と 決してそう ではない。 あの マイコン ソフ 
卜が 移植す る く らい だから， やはり 名作の 
ひとつに 数えられる アクション シ ユー ティ 
ング なので ある。 

知らない 人の ために この ゲーム を ひと 言 
で 表現す ると， ャ パイ 「魔界 村」 とで もな 
るだろう。 だいたい 設定から して ャ バイの 
だ。 なんでも ロシア の 炭坑 夫が 原発 事故で 
放射能 を 浴びて しまい， 超能力 を 得る 結果 
となった。 前述の 人体 大変 革 を 地でいって 
いるので ある。 そして 当然 出て くる 悪の 秘 
密 結社。 あとの スト 一リー は， あまりに 恥 
ず かし く て 僕に は 書け ない。 

写真 を 見れば わかる と 思う けど， 絵柄 も 
けっこう 独特で ある。 主人公の 「チェル ノ 
ブ」 力 ？ ま たやたら と 滑らかに 走る。 

ところで， こういう ャバ めの ゲームと い 
うの は， ともす ると その 独特 さ ゆえに 敬遠 
されが ち だ。 だけど 考えて みると， 独特で 
ある こと を 維持す るた めに は， ゲーム 全体 
が 独自の 世界観み たいな もので 貫かれて い 
な ければ な ら ない。 だか ら お ざな り にかつ 



怪しい 手が アナ タを 怪しい 世界へ 誘う 


秦 チェル ノブ 



こいい ゲームなん かより， この 「チェル ノ 
ブ」 のように 異色な ゲームの ほう 力、 作る 
側に して みれば よっぽど 気が 抜けない。 少 
しで も 気 を 抜く と， そこ だけ 統一 性が 抜け 
落ちて しまって， ついに は 全体 的に 台な し 
になって しま うので ある。 
つ; •# ！ 3 だ， こういう ャパィ ゲー ム を ゲー 

ム と して 成り立た せる ために はたい へんな 
苦労が いる わけで それから さらに 名作と 
して 抜きん出る という こと は， これ はもの 
すごい こ となので はないだろう 力'。 

パワーアップの 3 大要 棄 

さて， 名作 名作と 連呼しても， この ゲ一 
ムを 知らない 人に は どこが 名作なん だか わ 
からないだろう から， そこら へん も 少し 掘 
り 下げて みる。 

まず この ゲーム は， アクション シ ユー テ 
イングで ある クセ に， なんと 画面が 強制 ス 
クロール する。 おまけに， 「チェル ノブ」 の 

後退 速度 は ス クロ ール 速度に 等 しいので， 
いったん 進めば 戻れない という， 男気の あ 
る プレイが 求められる。 これ は 考える とた 
いへんな ことで， たとえば この ゲームで は， 
火 を 打ち消す と パワーアップ アイ テムが 落 
ちて くるの だ 力 5 ', うっかり 通りす ぎて しま 
うと， その アイテム はもう あきらめる しか 
ない ので ある。 

そのうえ， チヱ ルノフ" 様 は レバー を 左に 
入れれば そちら を 向く といった， ァ クシ ョ 
ン ゲームに ありがちな 軟弱な こ と はなさ ら 



犬みたい だけど， 本当 は 首長 竜 
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ない。 「向き を 変えたい なら， ボタン を 押 

せ！ j というの 力 5 '， 彼の モットー らしい。 
では ここで， 算数ので きる あなた は 声 を 
出して 数 を かぞえて みょう。 ショット， ジ 
ヤン プ， 方向転換。 そ う だ， この ゲーム は 
5 年 前の ゲームで ありながら， 3 ボタンと 
いうな かば 破綻 的 （？） な 操作 系 を 導入し 
ている ので ある。 しかも 3 つと も 頻繁に 使 
う ボタ ン な ので， 初心者 は まず こ の 操作 系 
に 慣れる のに 苦労す る。 

でも， そんな マイナス 要因 を 押し退けて 
まで プレイ 意欲 を そそる もの を， この ゲー 
ム はもって いる。 ひとつに は 先 ほど 挙げた 
独 自 の 世界観が あ る の だが， その ほ かで 特 
に 紹介した いの 力 5 ， 簡単 明瞭 かつ 要点 をつ 
いた ノ f ヮ 一 アップ システム である。 

まず， 「チヱ ル ノブ」 に は 5 種類の 武器が 
用意され ている。 自動 追尾 ミサイル あり， 
強力 電撃 ムチ ありの 武器の ほかに， それ ぞ 
れの 効率 を 高め る アイテム が 別 に 3 種類 用 
意され ている。 

シュ一 ティ ング ゲーム をす る プレイヤー 
にと つて， 武器 は どのように パワーアップ 
していって ほしい 力'， つまりより 泶 にゲ一 
ムを プレイす るた めに は ど う なれば よ いか 
を 考えよう。 まず 最初に 思いつく の 力 5 ', 武 
器の 威力 を 高める という 方向だろう。 1 回 
ボタン を 押す ご と に 敵に 与える ダメージが 
増える ので， プレイヤ 一は その 分 楽になる 
わ けだ。 ：'« ： 

つぎに 考える のが， 弾の 連射 数 を 増やす 
という ことだろう 力'。 たいていの シュ一 テ 
ィ ング ゲーム と いうの は 画面に 現れる 弾 数 
が 決まって おり， そ の 数 だけ 弾が 画面に あ 
れば， いくら 連射しても 新しく 打ち出され 
る こ と はない。 力-:, 連射 数が 高ま り さ えす 
れば， 絶 え 間 な く 弾幕 を 張れ る の だか ら ， 
こ れま た プレイ ヤー は 楽に なる。 

3 番目の 要素 を 挙げる に は， 特殊な 制限 
を 設けなければ ならない。 たとえば， 弾の 
届く 範囲が 狭められ ていたり， または 速度 
が 遅め だつ たりす る 場合 だ。 前者 はより 遠 
く に 弾が 届 く よ う になれば あ り がたい し， 
後者の 場合 は より 速く 弾が 飛べば よ い， と 
いう ことになる。 あとのほう は， さらに 2 
番目の 要素 と も 関係が あ る。 つまり， 弾が 
速 く な れば， そ れ だけ 早 く 画面 か ら 消 え る 
ので ある。 

「チェル ノブ」 のハ 。ヮー アップ システム は， 
まさに この 3 点 を 押さえて いる。 そして こ 
れ だけ 明確な システム を 打ち出 し た ゲーム 
というの は， 案外 少ない ように 思える。 と 
いうより ここ まで パワー ァ ップを 明確に し 
てし まう と， 逆に バランス を 取る のが 難し 



使える 電擎 ムチ。 当たり 判定が 広い 

くなる だろう から， 誰も 手 を 出さない， と 
い う のが 本当の ところ かも しれない。 

わかって いただけ ただろ う か。 設定が 独 
特 という 襄に， しっかりと 地に 根 を 下ろし 
た システム を もった ゲーム 力 f ， この 「チェ 
ル ノブ」 なので ある。 5 年 前の ゲームな の 
に なぜか 新鮮さ を 感じる。 変 だからと いつ 
て 敬遠す るの もい い 力 5 '， もし オリジナル を 
プレイして いないなら なおさら， 結局 ソン 
をす るの は あなたで ある。 

貫徹の 完全 移植, ,,'、令'、^„ 

難点 を ひとつ。 繰り返す と， この ゲーム 
は 3 ボタ ンの 操作 系 を 採用 している の だけ 
ど， X68000 の ジョイ ス ティ ック というの 
は， 2 つの ボタンし か 認識で きないよ うな 
設計に なって いる。 

じ やや, ノ' どうす る 力'。 3 つの ボタンが あ 
り， なおかつ アタリ 仕様で ある メガ ドライ 
ブの ノ 、- ッ ド を 使うた めの 変換 アダプタ がつ 
いて く るので ある。 

メガ ドライ ブを 持って いない 人 は キー ボ 
ードで 遊ぶ か， それとも ジョイ ス' ティ ック 
の ボタン を， A, B, A + B と 使い分ける 
かの 選択 を 強いられる。 

結論 を 急 ぐ と ， この ゲーム は 3 ボタ ンで 
ない とちよ つと 遊び づ らい。 でも， 移植 版 
なの だから， 移植 先の ハ一 ドの 制限 を 受け 
るの はしかたない こ となの かも しれない。 
それに 遊び づ らいと いっても， ボタンの 使 
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火の ついた ライ タ 


二 は 高 得点 アイテムが 


W 割 り 当て を 変え る 機能が 用意 されて いる 
ので， 要は 自分に あった 設定 を 見つけ， あ 
と は それに 慣れさえ すれば， ボタン 操作に 
とまどう という こと も ないだろう。 

移植と いう 点で もう ひとつ。 「チェル ノ 
ブ」 では， 武器 を 使って 撃ち落とす ほかに, 
ジャンプして 踏みつけ る こ とで も 敵に ダメ 
—ジを 与える ことができる。 しかし オリ ジ 
ナル では， 傾いた 地面 ギリ ギリのと こ ろで 
踏みつけ ると 「踏んだ」 ではなく 「当たつ 
た j と 判定され るら しく， そこで 1 ミスと 
i 、 う 場面に 悩 まされた も の だつ た。 

地面に 着いた かどう かとい うの は， 地面 
の BG の 1 セル （8 x 8 の 格子の こ と） に 足 
が 入つ たか ど う かで 判定 を 行 う 。 地形が 傾 
いている 場合， セルの 上の ほうが かなり 空 
いてし まってい るので， 見た目 は 浮いて い 
て も， 内部的に は 着地して いると して 扱わ 
れ るので ある。 

マイコン ソフ 卜が 出す ゲーム というの は 
なにより 完全 移植が 売 り なの だが， このよ 
う に 高度な プロ グラ ミ ング 方法に 根差した 
部分まで， X68000 版に は 受け継がれ ている 
ので ある。 そのほか 完璧 さ を 挙げたら きり 
がない。 

作り手 側が この ゲームに 注ぐ 愛情と， 完 
璧さを 求める こだわりが 非常によ く マッチ 
していて 好感が もてる。 かなりめ ざと く， 
プロ グラ ミ ングに も 造詣の 深い テス 卜プレ 
ィャ一 が， 開発に 携わった のだろう。 


ふつ， 「'3《 たさん」 も 頼む つ 


ささやかな アドバイス を。 基本的に ジャンプ 
は 垂直に。 宙返りして いると， 踏みつけの 判定 
がな さ れな いか ら である。 

無限 コンテ ィ ニューが あるから， 根性 さえ あ 

れば エンディング は 必ず 見られる。 ただし， 5 
面と 最終 面の ボス はちよ つと つらい かも。 5 面 
の 鳥 は， 画面 右端で ジャンプしながら， 羽と 首 
の 間から 心臓 を 狙う。 最終 面 は 赤 城 山 ミサイル 
を 取って， 適当に ダメージ を 与えつつ 定期的に 
頭 を 踏みつける。 すると ボス は 左の ほうに 引つ 
込む ので， それ を ひたすら 繰り返す。 

二の 「ビデオゲーム' アンソロジー」 シリ一 
ズは， 隔月で 発売され る 予定との こと だが， こ 


のように 過去の 名作に 光 を 当てる の は， 僕 は 非 
常に 萆ぃ 仕事 だと 思う。 しかも， アンケート ハ 
ガキに 今後 移植 を 希望す る ゲ一ム を 害けば， 受 

け 入れられる かもしれ ない という。 ユーザ一 側 
にも， 選択の 道が 開かれて いるので ある。 だか 
ら臚 せず ハガキ を 出そう。 個人的に は， 「ぶた さ 
ん」 あたりが いいと 思う の だが。 


総合 評価 

ャ バイ 世界観 
移植 度 
音楽 

お買い 得度 
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HE SOFTOUCH 


ナン デモ アリア 1 J の 蟻 ゲーム 


Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


r SlMj シ リ 一ズ にァ リ の 生態 をシ ミュレ ート する ゲームが 
登場した。 名前 はもち ろん 1 " シ ムアン ト」。 オリジナル 制作 
はァメ リ 力の ソフ ト会社 MAXIS, 移植 はいわず と しれた 海 
外 ゲーム 移植の 業師， イマ ジニァ だ。 


書シ ムアン 卜 


鐘 


私 は 小学生の 頃， 昆虫採集が 大好 き だつ 

た。 夏休み は 毎朝 午前 3 時に 起きて， ひと 
りで 近く の 雑木林へ 自転車に 乗って 出かけ 
ていく という 熱中ぶ り。 自分 だけの 秘密の 
木 を 蹴とば すと， ガサ ガサ と 力 ブト ムシ や 
ク ヮガタ なんかが 落ちて きて， その 音に 歓 
喜の 声 を 上げた もの だ。 

私の 「昆虫 好き」 はこうい つた 人気 虫が 
発端で， 以後 とどまる こと を 知らな かつ た。 
怪しげな 「昆虫 教室」 とかいう 昆虫の こと 
を 教えて く れる 塾みたい な ものに も 通い 出 
し， どこかに 出かける とき は 必ず 昆虫 図鑑 
を 持って いった。 だから 部屋の 本棚に は 土 
のつ いた 昆虫 関係の 本が ドサ ドサ あつ た。 

毛虫 を 楽しげに 観察したり， ホテルの 電 
光 看板の 下で 蛾の 死骸 を 集める 姿 は， 大人 
の 目に どう 映って いたの だろ う 。 

そこに IffFU 衾 I •>•>•>•>•»•>•»•>•> 

多くの 昆虫 は 単独で 行動す る。 なかには 
団体で 行動す る もの も ある 力す， ァリ ほど 発 
達した 「社会的 昆虫」 はそう はいない。 各 
ァリに それ ぞ れ 役割 分担が なされ， その 仕 
事 を 種族 繁栄の ために 繰り返す。 働き ァリ 
は 食物 を 探しに 出かけて 巣に 持ち帰り， 幼 
虫 や 女王 ァ リ の 面倒 を 見る。 兵隊 ァ リ は « 
張り を 守る ために 侵入者 を嚙み 殺し， 女王 
ァリは 卵 を 産みつ づける。 そして， 羽ァリ 
は 新た な 領土 を 目指し 旅立つ。 

ァ リ の 社会的 統制 力 と 集団 知性 は 人間に 



肉薄した ものが ある。 アブラム シを 家畜と 
して 飼育したり， 敵 種族の 巣 を 攻撃， 侵略 
して 敵の 卵 を 略奪， それら を 自分た ちの 巣 
で 孵化 させて 奴隸ァ リ として こき使う とい 
つ た 恐ろ し い 習性 を 持つ た ァリま でい る ら 
しい。 兵隊 ァリの 中には 敵の もつ フエ ロモ 
ン （匂い） と 同じ もの を 出して， 敵 を だま 
し 混乱させる スパイが いると 力'， 働き ァリ 
は 一生の う ち に 何度 も 転職 を 繰 り 返す と か， 
なんだか 閒 いていて ゾッ とする ほど， ァリ 
は 高等な 昆虫な の だ。 

ごん タグ ニム アジ ？.》 •》.»•.»*•》•》•> 

「シ ムアン ト」 に は 大きく 分けて， 4 つの 
ゲーム モードが ある。 ひとつ は 「入門 編」。 
こ れ は ゲー ム の 概要 や 操作 方法 をプ レイヤ 
一に 教授して くれる 親切な モー ドだ。 画面 
に 出て く るメ ッ セージに 従って 行動して， 
最後まで プレイ すれば 「シ ムアン ト」 の 面 
白 さが わかって く る はず だ。 

2 つ 目 は 今回 メインで 紹介す る 「タイツ 
ク ゲーム」。 これ は 庭の 一画での 赤ァリ と 黒 
ァリの 勢力 紛争 を 描いた もの だ。 自分 は 黒 
ァ リのリ ーダー と な り 仲間 を 増や し て 統率 
し， 赤 ァリの 女王 を 殺す のが 目的 だ。 入門 
編をク リアしたら， この モード を プレイし 
てみ よ う。 

3 つ 目 は 来月 詳しく 紹介す る r フルゲ 一 
ム」。 これ は， 人間の 住む 1 " 庭つ き 1 戸 建て 
住宅 j の 庭の 一画に 降り 立った 1 匹の 黒ァ 
リの 女王が， 自分の 種族 を 繁栄 させて 先住 


の 赤 ァリと 人間 を 追い出し， この 家 1 軒 を 
占拠す るの が 目的と い う （ァリ にと つて は） 
壮大な テーマの ゲーム だ。 「クイック ゲー 
ム j の 要素に 加えて， 領土 拡張の 戦略の 要 
素まで もが 絡んで， 「シ ムアン ト」 がいつ そ 
う 面白く 感じて くる モー にだ。 

4 つ 目 は 「実験 用 ゲーム」。 マップ を 歩き 
回る ァリの 巣に 対して， 巣 を 埋めち やった 
り， クモを 置いて 意地悪したり， 殺虫剤 を 
かけたり する。 子供の 頃に ァリの 巣に した 
イタ ズラ を， 画面 中の ァリ に対して も 行え 
ると いう 科学 教材 的 な ゲーム モー ド だ。 こ 
れも 来月 紹介す る。 実は この モードが 本来 
の 「SIM」 シリーズの あるべき 姿 だとい う 
人 もい る。 ちなみに， この ゲーム モードの 
み， 勝敗と いう 観念が 存在し ない。 

それで は， 今月の 話題の メイン 「タイツ 
ク ゲーム」 の 攻咯に 移ろう。 途中 「入門 編」 
を 終わらせ ていない とわから ない 表現 も あ 
るか も しれない。 ご了承 あれ。 

^0 集に 幸せ ァリ /•>•>•»•>•>•>•>•> 

まず， 女王 ァリ と 2 人き りの 巣の 中から 
ゲームが 始まる。 ここで 女王 ァリと 「恋と 
愛の 違い j について 語り合っても かまわな 
い 力 ? ， 穴 を 掘り 広げて 巣 を 拡張し， 女王 ァ 
リ の 卵 を 産む スペース を 確保して やる こ と 
を 奨励す る。 適当に 巣 を 広げたら， 外に 出 
て 食べ物 を 探しに いこう。 「シ ムアン ト」 で 
は 食べ物 は マ ップ 上で 緣 色の ボールで 表さ 
れる。 大 軍勢で 毛虫 ゃクモ などに 襲い かか 
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フル ゲーム は 羽ァリ が 繁殖 を 始める ところから 


死んでも 生まれ変わる だけ 
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つて 勝利した 場合， その 死骸 は 「ブ ビ」 と 
かいって 食べ物， すなわち 緑の ボールへ と 
変化す る。 う 一ん， 大 軍勢で 死骸 を 運んだ 
りする 光景 を 見たかった 私と して は， この 
ゲーム 上の デフ オル メ は少 し 残念 だ。 

食べ物 を 拾って 巣に 帰って く るまでの 一 
連の 行動 は， 「フェロモン」 と 呼ばれる 分泌 
物に よって 道に マークされ ている （フエ 口 
モン マツ プで? i 萑認す る ことができる）。 以 
後， プレイヤーの 仲間 ァリ はこの マーカ一 
をた どって 食べ物 を 取りに 向かう。 プレイ 
ヤーの ァ リ はこの 食べ物と 巣の 間の 道し る 
ベ を 作る， 重要な 役割 を もった ァリ なわけ 
だ。 そういう わけで， 新しい 食べ物 を 発見 

したら， 巣の 間 を 必ず 2, 3 往復 はする よ 
うにしょう。 

食べ物 集め カ绵九 道に 乗ったら， 今度 は厶 
B の ウィン ドウ を 開いて， 「食物 収拾」 「女王 
ァリ と 卵の 看護」 「巣の 拡張」 の 3 つの 行動 
パターンに 適当な 比率で 味方 ァ リ の 行動 を 
コントロールしょう （序盤 は それぞれ 80%, 
10%, 10% く らいか）。 

そして， 次に AC の ウィンドウ を 開いて， 
出産させる ァリ の 種類の 比率 を 変更 してみ 
よう。 生殖 ァリ （羽 ァリ） は クイック ゲー 
ム において はまった く 無意味 だ。 この 生殖 
ァ リ は フル ゲームのと き に しか 使わない。 
よって 「クイ ック ゲーム」 では 働き ァリ と 
兵隊 ァリ しかいらない ことになるの だ 力 ? ， 
食べ物が 不十分な と き は 大食らいの 兵隊 ァ 
リ の 量産 は 破滅 を 誘 う 。 序盤 は 働 き ァリ中 
心， 後半 は 兵隊 ァリ 中心の 生産 ライン (？) を 
ォ ススメ する。 

敵 ァリ！ リ! 

地表に はクモ という 強敵が 徘徊 している。 
また， 人間の 足 や 芝刈り機 といった （ァリ 
にと つて は） 突発的な 災害の 危険性 も ある。 
地表 はァ リ に とって 夢と 冒険 あふれる デン 
ジャ ラス ゾーンな の;^。 

さて， 地表に は いろんな 虫た ちがいる 力 f ， 
そのな かで も 毛虫 は 攻撃して こ ない ので， 
ァリ にと つて は 単なる 動く 食べ物。 ゲーム 
展開に 佘裕が あるよう なら， 毛虫に 襲い か 
かってみ よう。 毛虫の 進路に プレイヤーの 
ァリを 持って いき， 動き を 止める。 そして， 
「味方 召集」 指令 を 出そう。 アツと いう 間 
に 味方 ァリ がよ つてき て， 毛虫 を 取り囲ん 
でし まう だろう。 少した つと 毛虫 は 緣のボ 
ールに 変身して しまう （ …… 合掌)。 

ク モゃァ リ 地獄 も 大勢で 襲い かかれば 倒 
せる が， 多大な 犠牲 を 払う ことになる。 た 
だ， 1 匹を函 にして， クモを 赤 ァリの 巣の 
ほうへ 移動 させて しま う といった 高等な ヮ 



行動お よび カース ト コント ロール ウイ ン ドウ 


ザ も ある。 クモは 使いよう によって は， 制 
御 不可能な 強力 兵器に も な る の だつ た。 

ァ i I たちに^^ メ i ノ / 

自 軍が 優勢 と 思ったら， 赤ァ リ の 巣へ 攻 
め 込 も う。 プレイヤーの ァリが 先頭と なり 
味方 を 引率して いくこと になる ので， プレ 
ィ ヤーの ァリは 戦闘 は 避けられない。 そこ 
で， プレイヤーの 操作す る ァリを 強い 兵隊 

ァ リ に 「交替 _! してお こ う。 働き ァリ と 兵 
隊ァ リ は 頭の 大き さで 区別で き る。 頭が 大 
き く ァゴが 大きい のが 兵隊 ァ リ だ。 

さあ， 何度も 「味方 召集」 を 実行して， 
!■ 、 ざ 出 陣。 無残 な 犠牲者 を 出 さぬ ために， 
遠回りに なっても ァリ 地獄 ゃクモ のい ない 
ほう を 通って いこう。 

さて， まんまと 赤 ァリの 巣へ 潜り込めた 
なら， そこで さらに， 「味方 召集」 を 行お 
う。 直接 自分で 女王 ァリに 挑んでも いいが, 
負けて しまう と 生まれ変わって や りなお し 
なので， 命 を 張った 仕事 は 味方 ァ リ にさせ 
るべき だ。 赤 ァリの 巣 を 黒ァリ だらけに で 
きたな ら 勝利 は 目前 だ。 

敵の 数 を 減らす 目的の みで 相手の 巣へ 攻 
め 込む こと も， もちろん 重要。 その 場合に 
は 相手の 巣の 出入 り 口 付近で 「味方 召集」 を 
かけ， 「警告 フェロモン」 を 散布して しまお 
う。 本来なら ば 巣 を 守る ために 使う フエ 口 
モンな の だ 力 f , これ を 敵陣 地で 使 つてし ま 
おう という の だ。 召集され た 味方 ァ リ は フ 


それにしても 西洋人の 着眼点 はス ゴィ。 だつ 
て， 日本人 だったら 絶対 作りそう にない ジ ヤン 
ル でしよ， こんな 昆虫の 生態 シミュレーション 
なんて。 何 重 スクロールの シュ一 ティング ゲ一 
ムと 力、， RPG の 戦闘 モ一ド に 人工知能 機能 搭載 
と 力、， そんなので 大騒ぎし てる 我が国つ ていつ 
たい …… 。 奇抜な アイデア だけでなくて， そう 
いった アイデア を ゲームと して 完成させる 企画 
カもス ゴィ。 そうだな あ， MAXIS はまた 生態 シ ミ 
ユレ ーシ ヨンゲ一 ムを 作って ほしいな あ。 猿の 
生態 シミュレーション ゲーム 「シム モンキー」 
なんての はどう ？ 語呂 もい いし。 猿 山の ポス 
争奪の 身内 争いから 敵 猿 山の 侵略 問題と か， 結 


二' ； — — * E 





フェロモン を 目 で 確認 


エロ モン を 散布 し た 場所 か ら 離れなくなる。 
集まった 味方 ァ リ は 敵陣に も かかわらず そ 
の 場所 を 動かな く なる の だ。 つまり， 彼ら 
は 敵と戦つ て 死ぬ ま で その 場所で 戦闘 を 繰 
り 返す 「ァリ 機雷」 になる のだった。 残酷 
だ 力 5 , 勝った め に は 手段 を 選んで はい け な 
いの だ。 ほ 一 ほつ ほつ （汪 喜)。 
"クイ ック ゲー ム "で 存分に， 「シ ムアン ト」 

の ストラテジー （戦術） を 修得 して くれ。 

グ ッド ラック ！ 

XBBOOOnx は' *•>•>•>*•»••>»•»• 

ゲームの 難易度 は 低い と 思う。 なぜなら， 

私が プレイ して 2 日 目に して フル ゲーム を 
制覇して しまったから。 いまだに 何に 使う 
のか わからない ウィンドウ や コマンド も あ 
る が 大いに 楽 しめた。 目新しい ゲーム だけ 
に 第一印象 は 「奠隹 解」 かも しれない 力 5 '， ふ 
だん シ ミ ユレ ーシ ヨンゲ一 ムを プレイ しな 
い 人で も， 必ず 最後 は 勝て ると 思う。 

し 力 > し， X68000 版 は 遅い。 とにかく 遅 
い。 X 68000 がいくら （バリ ノ 《リの 486 マシ 
ンゃ] Vlacintosh と比べて） 遅い といっても， 
こ こ まで 遅い のに は うんざり する。 SX- WIN 
DOWffl でな く て， アセンブラで 専用に 組 
み 直せば （プログラム 的に 見て） この 程度 
の ゲームな ら ば 十分な 速度の も のが 作れた 
と 思 う の だが ど うだろう 力'。 「ポ ピュ ラス 
II」 が あんなに 速いだ けに， 今回の 「シ ムァ 
ン ト」 の 遅 さは 納得が いかない。 


構 楽しそう な フィーチャ 一満載 だ と 思 う ん だけ 
ど。 あと は， ガン 細胞に なって 人間の 体 を 汚染 
破壊して いく r シム キャンサー」 なんての は？ 
ガンの 怖 さ を 知ら しめる 題材と して fo 脚光 を 浴 
びる ので は。 もし 発売す る 場合 は 私に リベート 
ちょう だいね。 う ひ。 


総合 評価 

0 5 

ゲーム 性 

★★★★★★★★ 

独創性 

★★★★★★★★★ 

処理 速度 

★ ★★★★ 

操作 性 

★★★★★★★★ 

グラフ ィ ック 

★★★★★★★★ 

熱中 度 

★★★★★★★★★ 


理科の 先生 もァリ がたがる ゲーム! 
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ス クウ エア' リゾート 八ィ パー 纏 戦 


がんばって くれい， <KD 弾よ 


Takahashi Tetushi 

高 橋 哲史 


宇宙人の 悪徳 不動産 グループに 四角 く 切り取られ， リ ゾー 
ト 地と して 持ち去られて しまった 地球の 土地。 そんな 理不 
尽な 行動 はもう 許せない， と 宇宙 環境保護 団体が 立ち上がつ 
た。 ホ バー 戦車 r 赤 蹇号」 の 戦いが いま 始まる。 


冬 は 寒い つ。 3 月 号と はいっても， 実際 
に 本が 発売 される の は 2 月 18 日なん だから， 
まだまだ 寒い つ。 しかし！ そんな 寒さ © 
なかに あって， 萎えが ちな ゲーマーの ファ 
ィ ティング スピリッツ を 熱く 燃やす も のが 
ある。 それ はなに か？ 思い出して ほしい， 
初めて 「スト リー トフ アイ ター II」 で 他人 
とタす 戦した ときの こと を。 あるいは 「ポ ピュ 
ラス」 での 通信 対戦， はたまた 連 爆 ボン パー 
で 黒 こげに された とき， 君 は 熱く 燃え上が 
る もの を 感じなかった 力'。 そう， 人間 は 人 
との 戦いに おいて こそ， 最高の 情熱 を 燃や 
せる の だ。 「人間 VS 人間」， 冬 はこれ で 熱 
く なる にかぎ る。 

という ことで， 今回 ご 紹介す る 「ス クウ ェ 
ァ • リ ゾー ト 」 も 対戦で かな り 熱く なれる 
ゲームな のです。 本当に 熱すぎ るので， ャ 
ケド をし ないように ご用 心。 余談です が， 
最近 は 「ぶよぶよ」 も かなり 熱いです。 メ 
ガ ドライ ブを 持つ ている 方 は 対戦 しまし よ 
う。 4 連鎖 地獄に はめて あげます から。 

おや, どこかで 見覚 幼 >*•>•>♦•>•> 

さて， この 1 " ス クウ エア' リゾート」 は 
戦車 対戦車の 対戦 ゲームです。 ゲーム を始 
める と， 四角く 区切られた "ポ ピュ ラス" 
状の フィ ール ドに 赤と 青の 2 台の 戦車。 

ここで， 「おや？ この 画面 は どこかで 
見た 気が」 と 思われる 方 も 多いで しょう。 



X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 4. 50(1 円 (税別） 
ファミリー ソフ卜 5203(392/1)5727 


そうです。 実は この ゲーム， もとは アマ チュ 
ァ ソフト （？） として It に 出 ており， すでに 
好評 を 博して いた ゲ一ム なのです。 それ を， 
大幅に 「リ フレー ッシ ュ！」 したの が, こ 
の 「ス クウ ヱ ァ • リゾート j なのです ね。 
ちなみに 私 は 以前から この ゲームに は 結構 
ハマって まして， 来る 人 来る 人 全員と 対戦 
していた 覚えが あ ります。 始める と 止まら 
な いんです よ， これが。 

戦車 対戦車と いっても， 中身 はちよ つと 
変わって います。 というの は， 戦車が ただ 
の 戦車で は ないから です。 ど こが どう 違う 
かとい いますと， 発射す る 弾が ボーリング 
玉の よう に 3D の フ ィ ール ド上を ころころ 
転がる ようにで きている のです。 遠くから 
敵 を 狙って 擊っ 場合 は， まるで ゴルフの パッ 
ト みたい に 「ライン を 読む 眼力」 が 必要に 
なって きます。 

さ ら （.： ボタン を 押しつ づける こ とに よつ 
て いわゆる タメ 撃ちが でき， 弾の 破壊力 や 
ス ピー ド を 細か く 調節す る ことができます。 
実際に プレイして みると わかります 力 5 ', こ 
の 操作 感覚が なんとも 絶妙で， やって いく 
う ちに ついつ い 引き込まれて しま う 最大の 
要因に なって います。 戦車 を 操作す る だけ 
でも 最初 は 大変 だと 思います が， ぜひ そこ 
を 乗り越えて 楽しんで みて ください。 それ 
だけの 価値 は ある ゲームで すから。 

中 野 氏との 死闘 •>•>•>*•>•>•>•>••>•> 

さて， ここでち ようど Oh!X の マシン 室 
にいた 屮野 氏と 対戦 を 試みる ことにします。 
中 野 氏 は 初めての プレイ， 私 も 今回 パッケ 一 
ジ ソフトに なった 「ス クウ エア' リゾート」 
は， 初めて プレイす る ことになります （ゲー 
ムの 特徴 を 説明す るた めに， フィクション 
の 部分 を 加えて います）。 
私 「中 野さん は 初めて や るんで すよ ね？ 
ハンデつ け ま しょう 力'」 
中 野 「何い つて るんで す 力'。 そんな もの は 
い り ません よ」 

お 一つと， 早く も 発言に 闘志が 感じられ 



るぞ。 それで は， さっそく ゲーム を 始める 
ことにいた しましょう。 舞台 は "STAGE1 
AREA1"。 全体に 傾いた 地形で， 特に 突 
出 した 凸凹 もな く， 初心者の 対戦に はもつ 
て こ いの 地形です。 ま た， ちょうど 真ん中 
に は ドームの よ うな ものが 3 つ 並んで いま 
す 力ま， これ は 弾 を 当てる と 赤と 青の 弾 を 一 
定期 間 交互に まき 散らす 砲台に なって いま 
す。 あ， いい 忘れ ま したが， 自分の 色の 弾 
に 当 た つ た 場合 は， ダメ ージは 受けない よ 
う になって いるんで すね。 
私 「それじゃ 行き ますよ 一！」 
と， 私 はいう 力 3 早い 力'， 坂 を 登って 中 野 氏 
の 上に 回り， 弾 を 連射！ 発射され た 弾丸 
はいつ せいに 中 野 氏に 降り かかり ます。 

ま た 途中で， 前述の 砲台 に 弾が 当た り ， 
卩] 状に 発射 さ れた弾 も 坂の下の 中 野戦 車 を 
襲います。 

中 野 「ああ， ひつで え 一！！」 

早く も 得意の セリフ を 連発しながら， そ 
れ でも 中 野 氏 は 懸命に 弾 を かわ そうとし ま 
す。 し 力' し， いかんせん まだ 戦車の 操作に 
慣れて いない 中 野 氏。 ボコ ボコに 被弾し， 
煙 を 上げながら こ ち らの 射程 範囲から 脱出 
していき ます。 しかし， 私 は 非情です。 逃 
げる中 野 氏 をと にかく 追い かけて， ダメー 
ジを 加えます。 

私 「そ おれ， それ それ それ 一つ ！ 」 
中 野 「あ， あ， あ 一つ ！ j 

あえなく 中 野 氏の 戦車 は 爆発 炎上。 輸送 
機が 新たに 戦車 を 運んで きて， フィールド 
の 真ん中に 置いて いきます。 中 野 氏の 残 機 



袋 だた 
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は あ と 2 機。 

私 「ぶつ A つ- d ゝ〜」 

中 野 「 "…- 」 

得意に なった 私 は， また 坂の 上から 中 野 
氏 を 狙い撃ちます。 またもや 逃げ まどう 屮 
野 氏。 これ はもう 楽勝 かと 思った とき， 信 
じ られ ない こ とが 起こ り ま した。 

どかんつ ！ 
私 「あつ …… 」 

突如， 私の 戦車が 爆発。 調子に のって-撃 
ちまく つ ていた 私 は， 中 野 氏が とてつもな 
くで かい 弾 を 「ためて いた」 ことに 気がつ 
かなかった のです。 た め れ ばた める ほど 弾 
の 破壊力 も スピード も 上が ります から， 坂 
の 下からで も 狙い撃ちが できる のです。 
中 野 「どうしました？」 
私 r …… く う 一」 

今度 は 輸送機が 私の 戦車 を 運んで きます。 
が, 輸送機が フィールドに 私の 戦車 を 置い 
た 瞬間に …… 。 

どかんつ ！ 
私 「ああ ああつ に 

な ん と 中 野 氏 は あら かじ め 輸送機が 来 る 
場所に 狙い を 定めて， 弾 をた めて いたので 
す。 私の 戦車 は 地上に 降り 立って から， 1 
秒 もしない うちに 爆発 炎上。 な， なんと， 
鬼の よう な 作戦。 これで 私の 残 機 は あ と も 
う 1 機。 

私 「中 野さん， いまの は ひどいです よお」 
中 野 「避ければ すむ こ とです」 

ぬお おおお， 上等 だ あ。 私の 最後の 1 機 
が 地上に 降り 立ちます。 今度 は 同じ 失敗 を 
しないよ うに， すかさず ジャンプ！ 避け 
た 自 機の 下 を 大玉送 り みたい に 巨大な 弾が 
通りす ぎていき ます。 やっぱり 狙って やが つ 
たな ああ。 

と， そのと き， ピロ リンと いう 音と とも 
に， フィールド 上に 黄色い 旗が 現れます。 
中 野 「何です か， あれ は？」 

私 r …… 」 ，ぃ_ 
私 は 黙った まま， 素早く 旗 を 奪取。 みる 

みる 场ぇ るん つちの 体 刀。 ふつぶ っぷ つ， 

これ は 体力 回復の アイ テムな のです。 

私 「いや あ， あれ を 取る と 体力が 回復す る 




戦闘 区域から 下に 落ちる と グシャ グシャ 

んで すよ」 』 
中 野 r …… 」 

取った あとでの しらじらしい 説明に， さ 
すがに むっとす る 中 野 氏。 今度 は 朝日 新聞 
のよう な 旗が 現れ ました。 こ れは 弾丸の 威 
力 を 増す ための アイテム なのです が， 中 野 
氏 は 何も 聞きません。 とにかく 出て くる も 
の は 取つ たほうが よい， という 認識が で き 
たらしく， 中 野 氏 は 無言で 旗の ほうに 向か 
います。 当然， 私 も その 旗 を 取りに いきま 
す。 2 人で 押し合い へし 合い やって る 途中 
で， ま た も や 事態が 急転 しまし た。 

ひゆ 一 …… ， ぐしゃ。 

フィールドの 端の ほうの 旗 を 取ろう と も 
み 合つ てい る 最中 に， 中 野 氏が 誤つ て フィー 
ルドから 落ちて しまった のです。 あわれ 中 
野 氏の 戦車 は フ ィ ール ド 外でぺ ちゃん こ。 
これで 中 野 氏の 残 機 も あと 1 機です。 勝負 
が 振り出しに 戻った かと 思いき や， フィー 
ル ドに降 り 立つ た 中 野 氏の 戦車が い きなり， 
どかんつ ！ 

中 野 「ああ ああ， ひつで え ！ 」 

さっきの お返しと ばか り， 私 も 落下 地点 
に 狙い を 定めて いたのでした。 ちゃんち や 
ん ！ 

という ことで， な ん と か 私 は 勝利 を 収め， 
古参の 面目 を 保った わけです 力 5 ', これです 
むはず がありません。 すでに 中 野 氏 は スター 
ト ボタンに 手 を かけて います。 
中 野 「 …… も う 1 回 やりましょう j 


死ぬ と 飛行 槻が 次の 戦車 を 運んで く る 

私 「何度 やった つて 同じ こ とです よ」 

かく して 熱い 熱い バトル が 数 時間 にわた 
つて 展開され る ことになる ので し た。 

大きくな つ k のね •>•>•>•»*•>•>•»•> 

と， このように 燃える ゲームな のです が, 
音楽 ゃグラ フィ ック， プロ グラ ム な ど は ど 
うでしょう 力'。 結論から いえば， どれ も ほ 
ぼ 合格点に 近い 仕上が りに なって います。 
もとの ソフト を 知っている だけに， 「う 一 
ん， 見事に 成長 させた な あ」 と 感心して し 
まい ま した。 

あ， それに ともなって 要 2M パ' イトに なつ 
ています ので， 増設して いない 方 は 注意し 
てくだ さいね （最近で は ほとんどの 人が 2 
M バイ ト 以上 積んで いる と 思う けど）。 

グラフ ィ ックも かなり 描き 込んで います 
し， 動き も 気持ちいいです。 10MHz でも 
十分 遊べます （という 力'， 16MHz だと 速 
すぎて ゲームに ならない）。 また， 音楽 も 
MIDI 対応 （SC-55, MT-32) で なかなか 
の 聴き ごた えです。 ちょつ と 典型的な ゲー 
ム ミ ュ一 ジック つぼい 気 もす るんで すけ ど， 
そ こが またた ま ら ない 人に はた ま らな いん 
でしよう ね。 あ， ちなみに ドライバ は Z- 
MUSIC を 使用して います。 

という ことで， この 「ス クウ ヱ ァ' リゾー 
卜 j はかなり お勧めです。 ぜひ 友達と プレ 
ィ してみ ましょう。 室温が 3 度 以上， 上昇 
する こ と 間違いな しです。 


1 人 プレイ は 蛇足 かな 


記事の 中で は 対戦の こと だけし か 触れません 
でした 力、'， いちおう ひとりで も 遊べます。 が， 
あまり 面白くありません。 というの も， むちゃ 
くち や 難易度が 高い し， やって いて 対戦 ほど 燃 
え 上がる ものがない からです。 市販 ソフトと し 
て 発売す るに あたって， I 人 プレイ をつ けない 
わけに はいかなかった のでし よ う 力、'， やはり こ 
の ゲームの エッセンス は 対戦に あり ますから， 
ちょっと 蛇足の よ う な ft が し ないでも ないです 

ね （逆にい えば， 対戦 モードた' けで も 4, 500 円 
分の 価値 は+ 分あります）。 

できれば I 人 プレイよ り も フィ一 ルド コンス 


トラ クシ ヨン をつ けて もらって， 自分の 作った 
フ ィ 一ル ドで 対戦で きる と 面白かった ので はな 
いでしょう か。 3D フィールド だから 作る の は 
かなり 苦労す ると は 思います けど， 次回の バ一 
ジョン アップ は それで 決まり （むちゃくちゃ いつ 
てるな）。 


プログラム 
グラフィック 
音楽 
操作 性 

熟練 後の 操作 性 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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待望の 八 一 ドウ エアと ソフ卜 ウェア を 追う 


かねてからの!！ t どおり， ついに 32 ビット タ 
イブの X68000 シリーズが 発表され た。 こ 二 
では 緊急 レポ 一 卜と しても つと も 気にな る 
製品 概要， 性能， 互換性の 3 点に 焦点 を 絞 
つて 解説す る。 さらに 詳しい 解説 は 来月 ま 
でお 待ちいた だきたい。 


待望の 新 機種 は， 「X68030」 だ。 これまで 
の 例から 類推す る と 読み方 は， おそ らく 「え 
つくす ろくまん はっせん さんじゅう」 が 正 
しい。 68030 を 略称で 呼ぶ 場合に は 「さんじ 
ゆう」 ではなく 「さんまる」， さらに 通つ ぼ 
く 「まるさん まる」 と 読む のが 望ましい。 



ツイン タワー タイプ （正式に は マン ハッタ 
ンシ エイ プ タイプ） も コンパクト タイプ も 
と り あえず 同じ 名前 だ。 

CPU に は 25MHz の 68EC030 が 採用され 
ている （「なら X68EC030 じ やない 力'」 とい 
うの は 間違い。 だって X68HCOO0 じ やな か 
つたで しょ）。 メインメモリ は 標準で 4M バ 
ィ ト。 增設 メモリ は XVI 風の 親子 龟だ。 

その他の ハードウェア 仕様 は 基本的 に 変 
わらず。 一部で 期待され ていたよ うな 全面 
的 モデルチェンジ ではなく， あくまでも 
X68000 シ リ ーズの 最高峰 モデル と 位 茜 づ 
けられて いる。 各種 コネクタ 開 係 は Com 
pact と 同じ ものが 装備され ている。 

率直な 使用 感と して は あらゆる 処理が 蛏 
い。 もと も と X68000 の プログラム は 10MHz 
で 十分に 動く ものが 揃ってい る。 それ 力 M, 
5 倍の ェン ジンで 駆動 される の だから 当然 
か。 68000 は 世間で は も はや 高速 CPU と は 
呼ばれて いない 力 *， そこらの 32 ビット パソ 
コン 顔負けの ソフ 卜が 走って いる というの 
は 周知の 事実で ある。 パーソナル ワーク ス 
テ ーショ ンの名 は あながち 伊達で はない。 
現在のところ， OS まわり を 除いて X68030 
用に 作成され た プロ グラ ム は 存在 し ない が, 
この 性能 を フルに 使った アプリ ケ ーショ ン 
が ど ん な 水準に な る のか -…" ， な ん となく 
わくわく してく る じ やない 力'。 

68EC030 と は 7 

ま ず は 名前に 冠せ ら れた CPU から 解説 

しょう。 68EC030 は モトローラの 開発した 
32 ビッ ト CPU68030 の 姉妹 版で ある。 "EC" 
は Enbeded Contoroler の 略で ョ一 口 ッパ 
共同体と は 直接の 関係 はない。 

もと も との 68030 が 68020 を 高速 化して M 


X68030 に は， 5 インチ FDD の ツイン タ ワープ 
タイプと 3. 5 インチ FDD の コンパ ク ト タイプ 
が ある。 いずれも チタン ブラック カラ一 で， 
X68000 シ リ 一ズ ならではの 洗練され た 美し 
い デザイン だ。 そして 赤い ロゴ バッジ は， ひ 
と 目で 最上級 機と わかる 高性能 マシンの シン 
ポルな ので ある。 
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表 1 CPU ベンチマーク 結果 


テ スト プログラム 

X68000 

V70 

X ら 8030 

Dhrystone^sj 

1 155.2 
(1 .00) 

248.6 
(4.65) 

275.2 
(4.20) 

Whetstone ( s ) 

17.27 
(1.00) 

0.68 
(25.4) 

4.47 
(3.86) 

Stanford nonfloat 

567.5 
(し 00) 

1 15.1 
(4.93) 

(5. 13) 

Stanford float 

2461.2 
(し 00) 

260.1 
(9.46) 

629.3 
(3.91) 

自己 平方 フラクタル 

7:26:53 
(1.00) 

0:12:50 
(34.8) 

1:23:42 
(5.34) 


ワーク ステージ ョ ンへ 向けて 


MU (メモリ マネージ メン ト ュニッ ト） をチ 
ッ プ 上に まとめた も の だつ たの だが， そ の 
68030 から MMU を はずして コンパ ク ト に 
し た も のが 68EC030 だ と 思って いい。 性能 
は 同 じで 低価格 という モトローラ の 戦略 商 
品で ある。 組み込み 制御装置 のうち 特に 高 
性能 を 要求 される 分野で 広 く 使用され てい 
る。 ちなみに， コモ ドールの 次世代 を 担う 
AMIGA1200 では 68EC020 が 採用 されて い 
る。 

モトローラに はもと も と 68851 という 
MMU が あ り 68020 で 使われて いたの だが， 
68030 では そ の 簡易 版が 内蔵 さ れ， 68EC030 
では また 外され， 68040 では さ らに 簡易 化さ 
れ たもの が 内蔵され るに 至ってい る。 

気になる の は， 付けたり 外された りして 
い る この" MMU" という の は どの 程度 ま 要 
な も のな のか だ。 

MMU がない こ と のデメ リット を ひと 言 
で わかりやす くいう と， 概ね r UNIX を 移植 
しにくい j という こ とになる。 UNIX に 限ら 
ず 仮想記憶 OS を 動かす こ と が 難 しくなる。 
それ 以外の 用途で は あまり 使われない。 メ 
モリ 保護 も 甘く なる ので 「本当に ちゃんと 
し た OSj も 作りに く いの だが， うまく やら 
ない と メモリ アクセスが 遅 く な る ので あ ま 


68000 の 性 能 が Dhrystone で の 評 価 な ら V30 と 
同程度と いうの はそう 間違って いない。 しかし 
X68000 を PC- 980IVM と 比較して みると， できる 
二と や 操作 性の 差 は 歴然とし ていた。 80286 とい 
うの は 相当に 速い CPU の はずな の だが， 凄い ァ 
プリ ケーシ ヨンと いうの は 滅多にない。 最近 ま 
で 主流 だ つた 386 にしても， ほとんど は 1 6 ビット 
CPU と してし か 使われて いなかつ たの だ。 

理屈で は 決して 速い マシンで はない Macintosh 
でも LC クラス （68020 の 16MHz ： 16 ビッ ト バス） 
でさえ そこそこ 快適に ウイ ン ドウ を极 える が， 
WINDOWS で 同等の 環境 を 得る ために は 少なく 
とも 倍 クロ ックの 486 が 必要で あろ う 。 68000 を 
使った AM IG A と 同等な ゲーム を PC 互換 機 で 実 現 
する に は 4 倍の クロック の 386 か 486 ク ラスの 
CPU 力 、まとなる „ 

性能 的に はィ ン テル 糸の マシン は ワーク ステ 
ーシ ヨン クラスに なって きている 力、'， その 環境 
は 旧態 然とした ままで ある。 なぜか？ 誰も ヮ 
—クス テーシ ョ ン のよ う に は 見て いない からだ。 
そして MS-DOS の 環境， WINDOWS の 環境に あわ 
せて しか 用途 を 見いだ せな く なって いる。 

り 喜ばれない かもしれ ない。 とりあえず， 

現在 のと ころ Human68k は 仮 想 記 惊 に 対 
応 していない のであって も な く て も 関係な 
いの だが， 将来 的な 展開 を期恃 させる もの 
がない とちよ つと さみしい。 

そ 'こ' で， という わけで もない の だろ 
う が, X68030 ではなん と 「68EC030 が 68030 
の ソケットに 入って いる」 の だ。 将来 的に 
仮想記憶 OS が 登場 してき た 場合で も CPU 
を 差 し 替え る だけで 簡単に 対応 可能 だ。 

その 性能 は 7 

68030 は なぜ 68000 よ り 高速な のかと いう 
と， 

1) 基本的に 命令が 高速 化されて いる 


モ ト ローラ 系の マシンが 非常に 長い 製品 寿命 

を 持って いるのに 対して， 2 年間で 陳腐 化する 
二と が 当然の ように 受け入れられ ている。 強力 
な D0S/V マシン は PC- 9801 への 当てつけの ため 
にだけ 話題に され， ユーザ一 は 高速な ハ一 ドを 
持つ こと 自体が 目的と 化して いる。 強力な マシ 
ンは WINDOWS のた めだ。 で， その WINDOWS は 
AFTER DARK のために 起動され ている。 

そ う 考える と X68030 に は 比較で き る マシン 
がない。 X68000 では ワーク ス テーシ ョ ンの 環境 
を 構築しょう とする 人た ちがいた。 アーケード 
ゲームの 完全 再現 を 目指す 人た ち もいた。 CG ス 
テーシ ヨン を 目指す 人た ち もいた。 こういった 
天に 向かって 拳 を 振り上げ るよう な 行為が 現在 
の X68000 の 独特な 文化 を 築いて きたの だ。 

いま ユーザ一 に， ひと 昔 前の Sun3 と 同じ 性能 
を 持った マシンが 提示され た。 かって それが 完 
全に 個人の 占有で 使われる よ う な ことが どれ だ 
けあった ろうか？ X68000 は 確かに ァ 一ケ一 
ド ゲームと 同等の スペックだった。 が， 現在で 
も 32 ビッ ト CPU の ゲームと いうの は 数 少ない の 
だ。 

2) 32 ビット アクセスが 速い 

3) 命令 キャッシュが ある 

4) データ キャッシュが ある 

5) 拡張され た 命令が あ > る 

6) アドレッシング モードが 充実して いる 

7) パイプライン がきく 

という 理由 を 挙げる ことができる。 もちろ 

ん， 「高ク D ッ クで觔 作す る 製品が あ る 」 と 
いうの が 決め手で も あるの だが， 根本的に 
速い もの は 速い の だ。 

基本と なる 最短 命令 実行時 間 は プロ セッ 

サの 進化 とと も に麵さ れ， 68000 では 4 ク 
ロック だつ た も のが, 68010 で 3 クロック 
に， 68030 で 2 クロックに， 68040 では 1 ク 

ロックに なって いる。 
だから といって 単純に 68000 の 2 倍 速い 


X68000 新作 ソフ ト ゥヱァ 情報 


発売中の ソフ卜 


★ 機甲 装 神 ヴァル カイザー ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5"2HD 版 4, 800 円 （税込） 

★ ヴェルス ナ一グ 戦乱 ファミリー ソフト 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 9, 800 円 （稅 別） 

★ チェル ノブ 電波 新聞社 

X 68000 用 5*2HD 版 4, 900 円 （税別） 

女沈 黙の 艦隊 ジー • ェ一 • ェ ム 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 12, 800 円 （税別） 


今月の AFTER REVIEW はお 休み させて いただきます 


新作 情報 


★ 幻影 都市 

X 68000 用 
★ ロボ スポーツ 

X 68000 用 
女シ ムアン ト 

X 68000 用 
★ メガロ マニア 

X 68000 用 


★ 蒼き 狼と 白き 牝鹿 • 元朝 秘史 光栄 2/20 
5，2HD 版 9, 800 円 （税別） 


ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 2/28 
3.5/5"2HD 版 6, 800 円 （稅 込） 
イマ ジニァ 

5 つ HD 版 価格 未定 

イマ ジニァ 

5"2HD 版 12, 800 円 （税別) 
イマ ジニァ 

5"2HD 版 12, 800 円 （税別) 

★ I ト ワール プリ ンセス ェ グザク ト 

X 68000 用 3.5/5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ 信 長の 野望 • 翻 王 伝 光栄 

X 68000 用 5"2HD 版 1 2 , 800 円 （税別） 

★ 餓狼 伝説 ホーム データ 

X 68000 用 5 # 2HD 版 8, 500 円 （税別） 

★ rraum M.N.M Software 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 


KANEK0 

5"HD 版 価格 未定 


★ 鮫！ 鮫！ 鲛： 

X 68000 用 
★ 違 人 KANEK0 

X 68000 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ エアバス ター KANEK0 

X 68000 用 5 fr 2HD 版 価格 未定 

女サ パッシュ II ポプ コム ソフ 卜/グロ 一 ディ ァ 

X 68000 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ 3 &庫番 リベンジ/ユーザ一 逆襲 編 

シン キング ラビ ッ ト 

X 68000 用 5 ff 2HD 版 6, 800 円 （税別） 

★ マ 一ジャンク ェ スト SPS 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 麻雀 悟空 • 天竺への 道 シ ヤノ アール 

X68000 用 5*2HD 版 9, 800 円 （稅 別） 


X68030 を^う と， 先^ HO0O 名の 人に シャープから" SX- WINDOW デスク アクセサリ ifc" 
力 f プレゼントされ る。 スクリーン セ一 パ' 一， アドレス 帆 スケジューラ， T(TFf«fifH- ッ 
ール， パズルな ど l^^Ji のァ クセサ リ プロ グラ ム 力り さ れ ている そう た'。 
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二' I 


SX-WINDOW デス ク アクセサリ 集 

わ けで は ない ので 注意。 統計的に は 68030 の 
1 命令 あた り の 実行時 間 は 平均 6. 6 ク 口 ッ 
ク となる そう だ。 68030 では も う 少 し 短い と 
思って いい。 
參 命令の 拡張 

ビッ トフィー ル ド 関係の 命令が 拡張 さ れ 


背景 も 自由に 変えられる 

ている。 ビット フィールドと は， 最大 5 バ 
ィ 卜に また 力 ？ る 32 ビ ッ 卜 ま での 任意の 大 き 
さ の ビ ッ ト 列 を 扱う デー タ 型 だ。 グラフ ィ 
ックの RGB 分離 や テキス ト VRAM の 処理 
に は 有効で あ ろう。 さらに これまで は n ビ 
ッ 卜の シフ ト などに 6 + 2 n クロック のよ 



Oh!X 1993.3. 


最大の 目玉 はシ ャ一プ ペン. X だ 
う に 時間が 増 えていた の だ 力す， パ-レ ルシフ 
タ によって 一度に 処理され るよ う になった。 
どんな データで も 数 クロ ックで 処理され る。 
なお， 従来から あった 命令のう ち， 数値 

が 一定の 範 IB! 内に な るか どう か を 調べ る 命 

令で あ る chk や 条件つ き trap 命令で あ る 
trapv な どの 使用 は OS に 禁止され て いるよ 

5 だ。 

攀ァ ド レツ シン グ モー ドの 拡充 

命令 だけで な く， アド レツ シン ダモー ド 
も 拡充され ている。 従来は "d8" などの よ 
う に 表現され ていた ディ ス プレイス メント 
が 16 ビッ ト， 32 ビッ ト にも 拡張され た。 
"dl6", "d32" という 具合 だ。 そのほか, 
メ モ リ 接な どの モー ドが増 えてい る。 

互換性に ついて 

68030 は 68000 に対して オブジェ ク 卜 レべ 
ル での 完璧な 互換性が あ る ， ただ し ユーザ 
—プログラム において は。 

冗談で も 誇張で も な く 68000 系 CPU と い 
うの は， もともと ワークステーションに 使 
われて いたよう な 石な ので， ちゃんとした 
OS が 走る よ う に ユーザー と スーパー バイ 
ザと いう ものが 厳然と 分離され ている。 
ちゃんと した OS 上な ら， マルチ タスクで 

動作して いる プロセスの ひとつが 暴走して 
も ほかの プロセス は 正常に 動作で き る し， 

システム 力 i '壊される ような こと はない。 こ 

れく らいの 信頼性が 当たり前 でない と マル 
チュー ザ— での マルチ タスクな ど はでき な 

いの だ。 ひと 昔 前の 32 ビット マシンと いう 
の は 超 高級 機で あ り ， 個人で 占有す る なん 
て もったいな いこ と は 考えられない ことで 
あり， ちゃんとし た OS が 載つ ており， シス 
テムが 暴走なん か しない も の だつ たの だ 


数々 の インタフェイス を 標準 装備した X68000 
シ リーズ だが， こ の X68030 の リ ァ パネル は 意 
外と あっさり とまと まっている。 X68030 では 
5 ィ ンチ FDD モデルで もコ ン パク ト タイプと 
^ 同様， ハーフ ピッチの コネクタに 統一され た。 
， ま た ， 立体 視 端子 は ツイン タワーから もな く 
【なった。 


(する けど）。 

し 力' し， ご存じの よ う に X68000 と いうの 

は それほど 管理され た OS 下で 動作す る わ 

けで はない。 さすがに ほかの 16 ビッ トマ シ 

ン ほど あっけなく 飛んだり はしない 力 ? ， 性 

能 を フルに 発揮し よ う とすると みんな ス一 
パー バイ ザ 状態で 突っ走ろう とする。 これ 

は アプリ ケ ーショ ン ではな く て OS の 領域 
である。 

これ ま での X68000 で 動い て い た プ 口 グ 
ラム は， 相当 ちゃんと 作られた もの 力'， ネ目 
当 手抜き をして 作られた もの 以外， OS の 分 
野 を 含んで い る も の だつ たの だ。 こうなる 
と 上位 プロセッサへの 移行 は スムース にい 
かな くなる。 

アプリ ケーシ ョ ン でさ え 互換性が 危ない 
の だから， 従来の OS であ る Human68k は そ 
のままで は 動く はずがない。 これで は 従来 
の IPL 起動の 市販 ソ フ ト は 動かない ことに 
なって しまう。 

そ こ で， 今回の X68030 では， XF3, 4, 5 
の キー を 押 し ながら （それぞれ 10/16/25MHz 
に 対応） 起動す る こと で ROM Human を 起 
動し， フロ ッ ピー ディ スク から 直接 従来の 
ソフ 卜 を 使用で きる よ うに 配虛 されて いる。 

Human68k を 使つ ていない プロ グラ ム 
を 立ち上げる ときには そのまま リセットす 
れば よい。 運が よければ ちゃんと 動く。 直 
接 起動で き る ゲームに は， 1 " ナイアス」 や 「 ト 
リ トーン ファイナル」 な ど が あ る 。 X68000 
XVI でう ま く 動かなかった 「ナイアス」 が 
X68030 で 完全に 動作す ると いうの も 面白 
い。 

現段階の メ 一 カー 発表 値で 約 6 割の ソ フ 
卜が 動く とされて いる。 動かない プロ グラ 
ム といって も 実際に 動かない 命令 は ご く 限 
られた 部分に しかない と 思われる。 こうい 
つた もの は 簡単な パッチ 当てで ほとんどが 


D6GA スタッフ 7 人に 聞きました 


Xb8030 の 新しい CGA デモ を 開発 中の D6GA に， 緊 
急 取材。 スタッフの 意見 を 聞いて みました。 
► 作画 速度 を 比べる と， XVI の 3 倍。 初代 X68000 の 
コ プロ な しと X68030 のコ プロ ありと を 比較す る 
と， なんと 16. 75 倍 ！ I 時間 かかって いた 画面が 
3 分 半で できる という こと。 これ は 脔 威 的な 進歩 
だ。 初代 機 ユーザ一 で 本格的に CG を 始めた という 
ユーザ一 に は 絶対 買いの マシン だ。 作画 速度に つ 
いて は 68030 用に チューン アップす る 二と で， さ ら 
に 高速になる 可能性が あるか も。 （作品 制作 を ガン 
ガン やって いる スタッフ） 

► 速度と 価格 だけ なら， IBM 互換 機なん か と 比べ 
て 見劣りが してし まう。 だけど それ は あまり 意味 
がない。 なぜなら， 自分の したい ことが X68000 で 
しかで き な け れ ば， どんな に CPU が 速 い マシン を 
買っても だめ だから。 （一時 は PC 互換 機 も 検討し 


688B2 コプロセッサ 


68020 以降の CPU では， 数値 演算 コプロセッサ 
な どが 接続で き るよう に 拡張 プロ セ ッ サ 命令が 
サポ一 ト された。 X68030 では ボ一 ド 上に 68881/ 
68882 用の ソケットが 用意され ている。 68881/ 
68882 のい ずれ かが 使用可能 だ。 ただし， 二れ ま 
で X68000 で 使われて いた PGA パ ッ ケージの もの 
は 使用で きないので 注意。 

シャープ 純正の 周辺機器と して は 68882 が提 
供され る， X68000 では 数値 演算 プロ セ ッサ だつ 
たもの が， X68030 では 数値 演算 コ プロセッサと 
なる。 こ れは CPU か ら 直接 制御 可能 に な つたこ 
と を 表して いる。 これまでの floatN.x による 数値 
演算で は 数値 演算 プロ セ ッ サ を 高速な ものに し 
て も， CPU との インタフェイス 部分が 遅いた め 

動く ようにな るだろう。 プログラム を チェ 
ックし て 個別の 対応 法が 明 ら か に な れば， 

Oh!X で 起動で きない プロ ダラムへ なんら 

かの 対応 を 行う こと も 考えて いる。 
こ う いった ディ スク から 直接 起勳 する タ 

ィ プの プログラム 以外に も CPU を 換え る 

こ とで いろいろ 引つ かかり そ う な 間 題 は あ 
るの だが， たいていの プログラム がその ま 
ま 動いて いる。 ハードウェア 側で かなりの 

問題 を 吸収 している よう だ。 X68000 に は， 
ハードウェア を 直接 制御す る プロ グ ラ ム が 
特に 多い。 もし 基本 ハー ドウ ヱァの 変更が 
あったなら， 互換性 は ほとんど 望めな かつ 
たの かも しれない。 

新しい システム ソフ卜 ウェア 

今回 大き く 変わった ソフトウェア は， 基 
本 OS Human68k, SX-WINDOW シ ス テム 
および アプリケーション， 日本語 変換 フロ 
ント エンド プロ セッ サ ASK68K (AsK 3 ) 
の 3 つで ある。 
#HumanB8kver.3.0 

Human68k ver.3.0 は X68000 と X68030 

ていた スタッフ） 

► X68030 は フル モデルチェンジ という よ り は， た 
だ 高速 化 を 図った X68OO0 の マ イナ一 チェンジと 
いった 感じ だ。 CPU が 変わったと いっても マルチ 
タスクが できる わけ じ やない し …… 。 でも， 中途 
半端な バ一 ジョン アツ ブで 互換性が な くなる よ り 
はいい。 X68030 は X68000 の 究極 バ一ジ ョ ン だと 思 
う。 （ぜんぜん 違う マシンが 出る と 期待して いた ス 
タツ フ） 

► 中身の ポ一ド を 見る と …… 。 今の 段階で はいえ 
ない けど， いろいろと 面白い 二と がで きそう だよ 
〜ん。 （X6800G を 24MHz にした スタッフ） 


まったく 結果が 変わ らな いという 症状が あ つ た。 
二れ を コプロセッサと して 接続す る 二と によ り， 
計算 自 体の 速度 は 同 じで も 値の 受け 渡 し な どで 
全体に 髙速 化される ことにな つたの だ。 昔， 某 
所で 「X68000 ちゃんの 200 倍 速い」 といわれた 
Macintosh II が たかだか 68020 の 16MHz に 68881 
の 組み合わせだった こと を 考える と， 速す ぎて 
困って しまう が， そんな 二と はない ので 安心 
(？) して ほしい。 

今回の X68030 では， 浮動小数点 演算 ドライバ 
として 従来の ものと ほ ぼ 同様の f loat2 . x と float4 . 
x という 32 ビッ ト 専用 ドライバが 使用で きる。 拡 
張 スロッ ト に 数値 演算 プロセッサ を 入れて いる 
場合に は f loat3 . x も 使用で きる が …… 。 

で 共用で き る OS であ る 。 従来の ソフト ゥェ 
ァ 資遊を 最大限 に 生かす こと を 重視し た も 
のにな つてい る。 いろいろ 新 機能 も增 えて 
いると 思われる 力、 現時点で は， 全貌 は 見 
えてい ない 。 

IOCS ROM は も ち ろん 32 ビッ ト 対応に 
なって いる 力 5 '， それ 以外に も 2DD ディスク 
(3.5ィンチドラィブのみ）ゃ1.441^バィ ト 
ディスクへの 対応が 行われて いる。 従来の 
IOCS.X によ る 表示 阒 係の 高速 化 ルーチン 
も 標準で 搭載 している。 互換性 という 点で 
は DOS コール， IOCS コール を 使った プロ 
グラムなら 当然， 動く ようになつ ている。 

目立った 拡張と いえば フ アイ ルの 高速 化 
だろう。 ファイル 関係の 外部 コマンド とし 
て， 

FAST0PEN 

FASTIO 

FASTSEEK 
といった コマンドが 新設され ており， ォプ 
シ ヨン 指定に より， ファイル 名 21 文字まで 
認識したり， 大文字と 小文字 を 区別して 扱 
うこと もで きる。 MS - DOS ver. 4 以降の 同 
名 コマンドと 同等の ものと 思われる。 

► 完全に 互換性が とれな いのは 残念。 過去の ソフ 

ト のうち 動かない ものが 結構 出て きそう。 DdGA で 
は Ko-WINDOW が 動かなかった。 でも， もう 直し ま 
した。 ついでに， 68030 対応の REND030.X も 完成 ！ 
(RENDXVI の 作者） 

► EPA2 がサ クサ ク動 くよ〜。 うれしい よ〜。 CAD 
の 透視図 も， かなり 面 数の 多い 物体で も "いつも 
より， 多く 回して おります'' てな もんだい。 PCM8 
を 常駐 させても 重くなら ないし。 私 は EXPERT の ュ 
—ザ一 です が， この マシン は "買い" です つてい 
うか， もう "買います"。 （EPA2 の 作者） 

► 7 ニヤ一 （暖かい マシンの 上で 寝て いる 猫） 


mm 

M P U 

クロ ック 

コ プロ セッサ 

プログラム 

実行時 間 

速度 比 

X68000 ACE 

(58000 

10 


REND. X 

16m34s77 

1.00 

X68000 XVI 

68000 

16 


RENO. X 

10m20s12 

1.60 

X68000 XVI 

68000 

16 

68881 

RENDXVI. X 

3m08s32 

5.28 

X68000 XVI 

68000 

24 

68881 

RENDXVI. X 

2m01s32 

8.20 

X68O30 

68030 

25 


REND.X 

3m28s60 

4.77 

X68030 

68030 

25 

68882 

REND.X 

2m50s91 

5.82 

X68030 

68030 

25 

68882 

REND030.X 

59s38 

16.75 


ト >fi 果 （I 992 年 n 月 号 参照） 
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參 充実の ウィン ドウ 環境 

SX-WINDOW はよ う や く 实 用 段階に 達 
し た。 大幅 な 機能 アップと 高速 化 を 行 つ た 
SX-WINDOW ver . 3 . 0 と 強力 な 32 ビ ッ 卜 
マシンに よって 達成 さ れた新 環境 だ。 

グラフィック が 65536 色 に 対応 し ， 圃像 フ 
ォ一 マットと して PIX 以外に PIC, JPEG, 
TIFF などが サ ポー 卜される。 

CGA ゥ イン ドウと いう のが 開 き ， 觔 蜊 も 
扱える ようになる， そうだ。 最近の ウィン 
ド ゥ シス テムで は圃 面の 中で 小さ な 絵 を 勅 
かすの が 流行って いるら しいので， それに 
迎合 し た ものだろう。 X68030 な ら 秒 問 30 コ 
マで アニメーション を 行う こと もで き るら 

しい。 QuickTime に 対応す る と かの 話 を 聞 
いたので， 扱える データが 増える のなら そ 
れは それでよ いこと であろう。 しかし， 扱 
う データの 量 や， メディア を 考える と"？" 
な 面 も 多い。 

カラー 化 もい い 力 ? ， なんとい つても 今回 
の 目玉 は マルチ フォ ン ト 日本語 エディ タ 
「シ ヤー ペン. X ( 仮称）」 だ。 PAT4 形式の 
ダラ フィック を 張り 込め， 禁則 処理 に 対応 
し， マルチ フォントで 文書が 書け る。 洗練 
されて はいない 力 5 ', 細かい 指定ので き るィ 
ンタ フェイス。 これなら SX-WINDOW に 
移ろう， と 思わせる 逸品 だ。 使って いて 楽 
し く なる 類の プログラム である。 
• あの ASK68K が ！ 

そして， これ を 支える のが ASK3.SYS 
だ。 試しに 打ち込んだ 新聞の 投教 欄で， ほ 
と ん ど 誤変換の な い 性能に 編集 室 は 色め き 
たった。 むしろ 小さめ な 辞書， ファイル サ 
ィ ズで 50K パイ ト， 常駐 量で 40K バイ 卜 も 
の シェイプアップが なされ， しかも 単なる 
漢字変換 プログラム を 超えた アクセサリ ィ 
ンタ フェイス を 備えて いる。 たとえば 文書 
作成 中に 変換 中の 語 を キーと して， データ 
ベース を 検索したり， 電卓 を 呼び出したり, 
文法 チ エツ クゃ スペル チェック を 行った り 
する アクセサリが 起動で きる ので ある。 こ 
れ 自体が すでに 環境 を 持って いるの だ。 
* * * 

まだまだ 説明し 足りない 部分が 多い。 新 
し く 加 わ つ た 機能 は ほとんど が 従来 機 極で 
も 使用で きる ものと なって いる。 今回の 新 
製品の 焦点 は 強力 な ハードウェアと 大幅 強 
化さ れた ゾフ トウ エアの 2 面で 構成され て 
いる。 従来 機 極で も 多大 な 恩 恵 を 享受で き 
るだろう。 新 システム は 気合 十分。 

新 マシンの バヮ 一は 押し入れの 隅に 眠つ 
ていた ソフト を 賦活す る ことだろう。 

も う 逆 走なん て 呼ばせない。 


表 X68030 の 仕 

m 


CZ-500C CZ-510C 

CZ-300C CZ-310C 

CPU 

MC68EC030-25(25MHz) 

EJU し：） 1 t -t つス r -A -T T ノ / T レ t-J / v Ui 一 ノレ fflj 

ROM 

IPL, BIOS 128K パイ ト 
キャラクタ 用 ROM 768K バイ 卜 

10み10(""ノ「， ii't^.^t I s V r 3Effl 1.J! o«i 1 / 9n£.7jsi^.i9k-f- ) 

8X16 ドッ ト， 12X24 ドッ ト 半角 
8X 8 ドット， 12X12 ドッ 卜 1/4 角 

RAM 

メインメモリ 4M バイト 最大 12M バイトまで 坩投可 
テキス ト用 VRAM 512! (バイ ト （ビッ ト マップ 方式） 
グラフ ィ ック用 VRAM 512K バイ ト （ビッ ト マップ 方式） 
ス プライ ト用 VRAM 32K バイ ト 
ス タティ ッ ク RAM 161 (バイ ト 

表 
示 

力 

実 画面 

エリア サイズ 

テキス ト 1024X1024 ドッ ト 4 プレーン 
グラフ ィ ッ ク 1024X1024 ドッ 卜 4 ブレーン 
512X 512 ドッ ト 16 プレーン 

表 
不 
両 
面 

ト- 

テキス ト 
表示 

«荬 画面 エリア 1024X1024 ドッ ト時 
高 解像度 モード 768X512 ドット 各 モードと も 

640X480 ドッ ト ドッ 卜 ごとに 65536 色 中 任意 

512X512 ドッ 卜 の 16 色 を 指定 可能 

512X256 ドッ ト 

256X256 ド ッ ト 
棵準 解像度 モ— ド 512X240 ドッ ト 

f ォ_ ノく一 ス 书 、ノ、 9^RV9dn ^ k 

512X480 ドッ ト （インタ レース） 

グラフィック 
表示 

• 実 画面 エリア 1024X1024 ドッ 卜 時 
裏 解像度 モード 768X512 ドッ ト 各 モードと も 

640X480 ドット ドット ごと に 65536 色 中 任意 
512X512 ドット の 16 色 を 指定 可能 
512X256 ド 'ス ト 

1 票 準 解慷 度モ— ド 512X240 ドッ ト 
(ォ -パ- スキャン） 256X240 ドッ 卜 

512X480 ドッ 卜 （インタ レース） 

秦実 画面 エリア 512X512 ドット 時 A .,. 
* 解像度 モード 512X512 ドット ^ ドット ごとに 65536 色 中 
512X256 ドッ ト 任意の 色 指定 可能 (1 面） 
256X256 ドット 2) ドット ごとに 65536 色 中 

標準 解 m 度モ— ド 512X240 ド' ン ト f^ 2b ^B?MTl 

バ ,± •> occ-^nk- l 3) トツ トレと に 65536 色 中 
(才- バ- スキャン） ど 56X240 トツ ト 任意の 16 色 指定 可能 (4 面） 

512X480 ドッ ト （インタ レース） 

ス プライ ト 

赢 い'々 ― *.1>36 
—ノ 、 メ z 疋^! 

サイズ 16X16 ドッ ト /バタ一 ン， 8X8 ドッ ト /パターン 

iElssx 1」8ノ\タ ーノ （ノ い：/ ククフ ウノ ト 2(3 未 fff 用 B^H 大 ヌ ― ノ) 

E 1 /\ タ —ノ にっき 16 色/ 65536 色 (トツ ト 単位) 
赢ャ丁 

ス ブライ ト痤棵 系 1024X1024 ドッ ト 

表示 画面 512X512 ドッ ト （バック グラウン ド1 面 表示） 
256X256 ドッ ト （バックグラウンド 2 面 表示） 
表示 制限 に 8 ス プライ 卜/画面， 32 ス プライ 卜/ライン 

特殊機能 

スムース スクロール （テキス トは 円筒， グラフィック は 球面)/ 特殊 画面 制御機 能/ 
プライオリ ティ 機能/パレ ッ ト 機能/半透明 機能/スーパー インポ一 ズ 機能 

サウンド 機能 

FM 音源 ステレオ 8 オクターブ 8 重 和音 同時 出力 
音声 合成 AD PCM (Adaptive Differential PCM) 

フロッ ピー 
ディスク ドライブ 

5.25"FDD 2 基 搭載 3.5"FDO 2 基 搭載 

オートロード/オート イジ ェクト 

ハー ド ディスク 

内蔵 可能 80MB 内蔵 

内蔵 可能 80HB 内蔵 

入力装置 

ASCII 準拠 フル キー ボー ド 
マウス トラック ボール 同梱 

ASCII 準拠 コンパ ク 卜キ一 ボー ド 
マウス 同梱 

インタフェイス 

プリンタ （セント ロニ クス社 仕様に 準拠)/ ジョイ ス ティ ック （2 個)/ 
テレビ コン 卜 ロール/アナログ RGB 出力/オーディオ 入出力/ RS-232C/ 
外部 フロッピ一 ディスク/マウス/ キ一 ボー ト 7 イメージ 入力 ZSCSI 

拡張 I/O スロッ ト 

2 スロッ ト 内蔵 

専用 ソケノ 卜 

ほ 設 RAMI? 用 ソケッ ト 

電源/消 « 電力 

AC 100V 50/6011;: 

週 40W 

38W 40W 

外形 寸法 

(幅 X 高さ X 奥行） 

本 休 〗 55 X 363 X 270mm 

本体 〗55X363X270mni 

7.8kg 8.0kg 

-1,2kg 4.4kg 

キーボード 463X33X196mm 
ほ。 

キ一 ボ―ド 380X38X1 70mm 
0. 95kq 

マウス トラ ッ ク ボール 73X32X105 画 
0.14k(j 

マウス 63X37X97ran 
0.11kg 

付 風ソフ ト 

才 リ ジナル ウィンドウ システム （SX- Wl ND0W Ver. 3.0) 
オリジナル 0S(Hutnan68tc Ver. 3. 0) /オリジナル BASIC(X- BASIC Ver. 2.0) 
日本 K マルチ フォン ト エディタ， グラフ ィ ック パターン エディ タ 
日本語 フロン ト プロセッサ Ver. 3.0 
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制御 線の 変更と 信号の つなぎ 方 


Ishigami Tatsuya /f-j_J- j^"H3 


今回 も 予定 を 変更して， 回路図の ち よつ と した 変更 点の 解説と 補足説明 を 行 
います。 さて， X68030 が 発表され, 新しい HumanBBk も 登場し ました。 68000 
でも 68030 でも 動 く 優れ ものです。 ソフ卜 はこ れ でかな り 楽に なる かな …… 。 


い ま ， 私 は 卒業論文 と い う もの を 寄いて 
います。 大学 4 年生に なると， 襲い かかつ 
てく るァレ です。 こっちから 進んで いかな 
くても， 向こうから 勝手に やってくる， ま 
るで 台風の よ う な 奴です。 

避けよう がない ので， この やっかいな 災 
害 をなん と か 世間の 役に立つ 使い方が でき 
ないだ ろうかと 日々 思索 を 重ねてい ます。 

そ の 成果の 一例 を 紹介 しましょう。 
(家庭で） 

「最近， '帰りが 遅 いんじゃない ？」 
「うん， 卒論 だもの」 
(友人 と 電話で） 

「終電， 逃しち やった。 今夜'; fl め て く れな 
い ？ 」 

「ええ 一， また 力' よ」 
「卒論が 忙し くて ね」 
(恋人 と ） 

「電話 かけても， 家に いない じ やない」 
「いま 卒論 書いて いるんだ」 
(編集部で） 

「連載の 進度， 遅い よ」 

「すみません。 卒論な もので」 
というよ うな 具合です。 

生涯で た つ た 一度 だけ 使用が 許された 
罪符。 それが， 卒論です （注： 文系の 学生 
が 使って はいけ ません）。 

と， なに かの いいわけ にも 使える 反面， 
使い方 を 間違え る と なかなか 厄介です， こ 
れが。 シャレ じ や な く て 本当 に 睡眠 時 問が 
減つ た り , 帰宅が 遅 くな つたり， 終電 を 逃 
がす 日が 続きます。 あと， 昼と 夜に 外食す 
るから 出費の ほう も 馬鹿にな りません。 

と， そういう 状況な ので， 今月 の 実験 成 
果 はまった くありません。 「あまり」 でも 
「ほとんど」 でも あり ません。 「まったく」 
です （あは は）。 

回路 製作の ほ う 力 ? 進んで いないので， そ つ 
ち 方面の 話 はない のです が， いくつか 話し 
ていなかった ことが 残って いたので， そち 
らの ほう を 消化して し まいます。 


先月 ガ 


らの変 i 


更 箇所 


ァクセ ラレータ 上 に 68HC000 を 残して 
おいた のに は 2 っの现 lil が あ り ま した。 ひ 
とつ は E クロック 発生 装置 と し て の 役割。 
もう ひとつ は， 将来， スィッチ ひとつで 
68000 モー ド と 68020 モー ドの切 り 替え をで 
きる ようにす る ための 布石。 

そして， その 切り替え を バス マスタ 制御 
信号 を 操作す る ことによ つ て 行お う と 当初 
は 考えて いました。 バス マスタ 制御 信号 と 
いうの は， DMA コントローラ のように 
MPU の か わ り に シ ス テム を乘っ 取って し 
まうよう な 装置の ための も ので， こ の 制御 
信号 を 出される と MPU の! J 力作に 「お あず 
け」 がか か り ます。 

この 「おあずけ」 は， 動作 を 一 I 寺 中断 さ 
せ る だけで な く ， MPU の 持つ ている 権利 
の 大部分 を 放棄させる 働 き が あ ります （厳 
密 にいう と， ほとんどの 出力 信号が ハ イイ 
ン ピー ダンス 状態になる， という。 ハ イイ 
ン ピー ダン ス 状態 と は 抵抗 値が 無限大に な 
る ことで， つま り は' 1 気 的に 切 り 放される 
こと）。 この 「おあずけ」 を 力' ける ことに 
よって， DMA コントローラ， MPU に 無 
断で メ モ リ 内 容 な ど を 普 き 換える ことが で 
きる ようになります。 

具体的 に は， これらの 制 御 信号 は ^ 
(Bus Request ： ノ f ス マス タ権を 取 り たい 
デバイス 力 f ， MPU に その 旨 を 主張す る）， 
'BG (Bus Grant ： MPU が パス マスタ 権 を 
放棄 した こと を表叨 し て 出 力 す る）， "BG 
ACK (BusGrant Acknowledge ： その 結 
果， バス マ ス タ権を 収得 し たデ バイ ス が こ 
れを出 力す る） の 3 本から 成ります。 この 
方法 を 3- Wired Arbitoration といい ます。 

もう ひと つ MPU を 一時的に 切 り 放す 方 
法 に HALT 信号 を アサート する, という 
方法が あり ま した。 バス マスタ 権 を MPU 
力' ら取 り 上げる という の 力 5 「おあずけ」 的 


な 使い 方 だ つたのに 対 し， この HALT 信 
号 を アサート するとい うの は 「休め」 的な 
意味 あいです。 具体的に は， ハードウェア 
の 具合が 悪 く な つ た と 力'， 仕 車が ひ ととお 
り 終わった ので あ t は', E 源 を 切られる の を 
侍つ だけ， というよう な 場合に 使います。 
ァクセ ラレータ 路の 制御 方式 に， なぜ 


HALT 信号 を 使わなかった かとい う と， 
これ を 使う と 68HC000 の E クロック 出力 
が キャンセル される よ う な 気がした からで 
す。 マニュアルに は， 一 l£ 「E クロック 力 5 
ハイ インピーダンスになる か— No」 みた 
いなこと が 書いて あるので す 力 5 ， テストし 
てない ので 実際のと ころ はわ かり ません。 

先月 号の 実験 結果 を兑て も わかる よ う に， 
X68000 の 内部で は E ク 口 ックを 一切 使用 
していな いので， そんな こと はどうで もよ 
いこ とだった のです。 

そんな わけで， 3 本の 制御 信号 を ハタ ハ 
タ させる より は 1 本の 制御 信号 を 操作す る 
だけめ 方法に 変えて みました （図 1)。 

自分で いうの もなん です 力 f ， この 連載 は 
終了す るまで ハン ダ ごて を 握ら な いほう 力 5 ' 
正解み たいです。 

ちょつ と^ "ログ 的な こと 

TTL で 回路 を 組む ときの 鉄則に， 電気 
は 一方 向に 流す， という ものが あります。 
道路標識で いうと， すべての 道が 一方通行 
なのです。 一方通行 という こと は， 入り口 
が あ り 出口が あ り ま す。 

入 り P 同 ± を 結 ん でも 問題 はあり ません。 
中学校で 習った と お り ^線で 結ばれて い る 
と ころ は 電圧が 等しいで すから。 

さ て ， 出 力 In] ：1 ： を 結ぶ と， どのような こ 
と が 起 こる でしよう か？ 2 か 所以 上 か ら 
信号が 出力され てく る わけです から， 信号 
がか ちあった り， ド手 をす ると 信号の 逆流 
(つまり， 出力端子から ほかの TTL の 出力 
信号が 入 り 込んで く る ） が 起 きて しまい ま 
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す。 そして 世の常と して， こういう こと を 
やる と ャヮな 半導体 製品 というの は 「飛ん 
で」 しまいます。 

普段 はこ ういう こと を やりた く ない ので 
す 力 f , どうしても 出力 同士 をぶ つけな けれ 
ばなら ない ときと いう ものが あります。 よ 
く ある 例と して， 「どこか 1 力 所で も 信号 
が LOW に な つたら」 という 論理和 回路が 
あります （図 2)。 この 回路 は， どこに も 
論理和 演算 用の 半導体がない 代わ り に 配線 
によって 論理和 演算 回路 を 構成 している と 
いう 意味で， ワイヤード OR と 呼ばれて い 

ます。 X68000 では メモリ アクセスに 対し 

割り当てら れたデ バイ スが 応答 反応 を 返す 

部分 (信号 名 DTACK ： Data Transfer 
図 2 ワイヤード OR 



このような オーブン コ れを ワイヤ一 ド OR と 

レ クタ 同士の 接続 は， 呼びます 

図 1 今月の」 新しい 回路図 


ACKnowledge) で 使われて います。 この 
ように， どうしても， というよ うなと きに 
使われる のが オープン コレクタ タイ プの 
TTL です。 

今回 使用した の は 74LS06 とい う 才ープ 
ン コレクタ タイ プの NOT ゲー ト です。 普 
M, NOT ゲー 卜 に 使う の は 74LS04 です の 
で， これらの 比較 をして みましょう。 

データ シー ト を兒る と 「7405 の 高 耐圧 出 
力 型 （30V 耐圧）」 と 書かれて いて， 7405 
の ほう を 見る と， r 7404 の オープン コレク 
タ型」 と 普 かれて います。 なぜ， 高 耐圧 出 
力 型 かとい うの は ひとまず おいてお き， こ 
の オープン コレクタ 型と いう こ とで 7404 t 
7405 の 違い を 調べて みます。 

図 3 が これらの 2 つの TTL の 内部 等価 
回路です。 74LS05 の ほう は トランジスタ 
が 2 つ ばか りの シンプル な 構成で， 最終 段 
階の ト ラン ジス タの コレクタから 直接 出力 
端子が 伸びて います。 コレクタ 端子が 開放 
されて いる， というので オープン コレクタ 
端子。 実に 明快な 命名です。 

これに 対し， 74LS04 の ほうに は， なに 


に 使って いるの かよ くわから ない トラ ンジ 
スタ やら ダイ オードが 見受けられます。 

つまり， このよく わからない 部分が 電気 
の 逆流に よって 「飛んで」 しまう のです。 

じゃあ， この 飛んで しまう 部分 はいらな 
いものな の 力'， という ことになります。 そ 
うで は あ り ません。 

オープン コレクタ タイ プの 信号 は LOW 
になる の は 早いです 力； （なんた つて ベース 
に 電流 を 流す だけです から）， HIGH にす 
る に は 時間が かか ります。 図 3 でい う と， 
この 回路に 出力が HIGH という こと は， す 
ベての TTL の 出力 は ハイ ィ ン ピー ダン ス 
になった という わけで， 頑張って いるの は 
プル アップ 抵抗 ひとつ だけです。 つまり， 
こ の 回路で 出 力 信号 力 ? LOW か ら HIGH に 
なる 瞬間と いうの は， すべての TTL が 
「おれ は 関係ない ぜー」 と 電気 的に 関係 を 
切り放し たう えで， ひとり 残さ れた プル アツ 
プ 抵抗が 「しょう がね 一な一」 と +5V か 
ら 出力端子に 電流 をシ コシコ 送って いる 状 
態な のです。 そして 出力端子に 電流が 送ら 
れ ると， そこの 電位 は徐々 に 上がって いき 
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ますから， やがて ス レツ ショ ルド 電位 （し 
きい 値電 E) になって HIGH になる のです。 

つまり， オープン コレクタ タイ プの TTL 
と いうの は 出力端子 同士 を 結べる けれど も， 
LOW— HIGH の 変化が 遅い と いう 性質 を 
持った ものな のです。 

と， ここまで^ いて 気がつい たのです が、 
以上の 話 は， 7400 と 7403 (NAND), 7404 
と 7405 (NOT), 7408 と 7409 (AND) に 
は 当てはまります 力 *, 今回の ァク セラ レー 
タに 用いた 74LS06 に は 当てはま り ません。 
7405 の 改良 型と いう ことで， きっと メーカー 
の 入が 頑張つ て く れ たので しょう （デー タ 
ブックに よると， H— L:15ns で， L — H 
： 20ns だ そ うです。 パチパチ）。 


オープン コレクタ i| 
なると 


ク夕 タイプで 

： ろ 謹 ITT り 


実際に 問題に 
T の 場合） 


HALT を 操作す る ことにし たのに， 図 


1 を 見る と K 接 GAL か ら HALT 端子へ 信 
号 線 を 伸ばして いません。 あいだに 74LS06 
(先 ほどの オープン コレ才 クタ タイプの 
NOT ゲート） が嚙 まされて います。 これ 
は 電流の 逆流 か ら GAL を 守る ための も の 
だった のです。 

ま た ま た 余談に な り ま す 力 5 '， 68000 の 
HALT 端子に, なぜ オープン コレクタ タ 
ィ プの TTL をつ なげなければ な ら ない の 
でしよう 力'。 だつ て， そうでし よ。 普通に 
考えれば， HALT 端子っての は MPU を 
HALT させる ための 入力信号なん だもの。 
電気の 逆流なん て， ありつ こない じ やない。 

で， その 解答が 図 4 です。 なんと， 68000 
の HALT 端子 は ， 直接 LED な ど を 駆動で 
きる ように， そのための 電力 を も 供給して 
くれる のです。 信号 だけで はない のです。 
電力な のです。 電力。 

確かに， こうすれば 部品 数 をい くら 力' は 
削減で きそうで すが， このような こと は， 
さすがに 最近 は 流行 ら ない らしく， 68000 
ファミリ も 68030 か ら はやって いま せん。 
今回の 製作で は， そ ん な 端子に GAL な ど 
という ャヮな IC をつ な ぐ わ け に はいか な 
いので 74LS06 を 挟んで あ る のです。 


オープン コレクタ 
なると ころ 


7 タ タイ ノ 

) (DTAC 


I 実際に 問題に 
の 場合） 


先 ほど もちよつ と 話しました 力 f ， 68000 
に は DTACK と い う 入力 端子が あ り ます。 
この 信号 は メモリ アクセス に対する 応答 信 
号で， これが 入力され な い 限り MPU は デ一 
タ バスの 値 を 読み込んだり 次の サイ クルへ 
いったり というよ うな こと を 行い ま せん。 

X68000 の 場合， い く ら 待って も この 信 


号が 入力され なかった という こと は， その 
ァ ド レス 空間に は メモ リ な り デ バイ ス な り 
が 接続され ていない という こ とです から， 


この場合 は BERR を 代わり に システム 力-: 
発生し， 「パス エラーが 発生し ました」 と 
いう ことになります。 

X68000 は DTACK という 端子が ォ一プ 
ン コレクタ タイ プのバ ッファ で 入力す ベ し ， 
となって います （実際に カスタム LSI など 
を 調べた わけで は あ り ません。 メモリ 
ポ' 一 ドを 作つ ていて， こ の 信号 を警 通の バッ 
ファを 通して 返したら， ほかの ボードに ァ 
クセス でき な くな つてし まった のです）。 

74LS06 な ど は 別と しても， 一般 にォー 
プン コレクタ タイ プの 信^ は L — H の 変化 
が 遅い のです。 これ を Low Active (Low 
レベルで 有効） の 信号に 使う と 信号の キレ 
が 甘い， という こと にな り ま す。 一度， 信 
号 を 有効に してし まう と， それが ダラ ダラ 
と 続き， '無効に す る ま での 時間が やた ら と 
かかって しま うのです。 

そ れで も ， 10MHz ぐらい な ら 問題 に も 
ならない のです 力 5 '， せっかく 68020 を 新し 
、 ' MPU に 使う のです から， it 力作 クロック 
は MPU 部分 だ けで も 20MHz 以上 を 使い た 
いものです。 そして， このと き 問題が 起こ 
るので す。 

以下で は ァクセ ラレ一 タボ一 ドが う ま く 
勅 作し， MPU 部分 だけのお 速 化と いった, 
あとに 続く 実験 を 行える ようになる， とい 
う 仮定の 下に 話 を します。 

MPU が メモリ アクセス を 行い， メモリ 
が データ とともに DTACK を 返します。 


しかし， DTACK というの は オープン 
コレクタ タイ プ のバッ フ ァを 介して MPU 
に W いてい ますから， LOW— HIGH の 変 
化に 時間が かかる のです。 つまり， 前の メ 
モリ アクセス サイクルで， 一度 有効に なつ 
たま ま， 無効に な ら な いうち に MPU に 読 
み 込まれて しまう のです。 その 結果， MPU 
は 本当の メ モリ アクセス を 侍つ ことなく， 
メモリ アクセス を 始めた 途端に， 応答 信号 
が 返って きて， ま だ 過 波状 態 にある データ 
バスの 内容が 取り込まれて し ま うのです。 

MPU は まったく デタ ラメ な デー タ を 読 
み 込む こ と にな り ますから， 暴走く らいし 
かする こと がな くな つてし まう のです。 

弱 つた， おった， という わけ で 解決 方法 
です 。 は 次の メモリ アクセス サイクル 
力 ? 始ま つても 前の サイ クルの 応對言 号 力 ? 残つ 
ている， というと ころに ある わけです。 つ 
ま り 強制的に メモリ アクセス サイ クルの 初 
め に) さ; 答 信号 を 切って やれば よ いのです。 

運が よ いこと に 68020 では メモリ サイ ク 
ルの 初め に/ AS が 入 り 直 します。 一瞬 ネゲー 
ト されてから， アドレス バス 力 ? 5 窗定 して-再 
び アサート されます。 これ を 利用して， メ 
モリ サイ クルの 始ま り を 検出して DTACK 
のネ ゲート; 1 延を 解消して やります。 その 
HI 路が図 5 です （参考文献 2 より 引用）。 

* * * 

今後の 予定です が， 来月 号 はお 休み をい 

た だ いて， 再来 f j '-T あたりに は 復帰 します。 
参考文献 

1) 最新 TTL IC 規格 表， CQ 出版 

2) 細 田 誠， 68000 系ハ一 ドウ：！: ァ 設計 ガイド， 
CQ 出版 


こ こ まで は 問題 は あ 
りません。 これで メ 
モリ アクセス サイ ク 
ルの 終了です。 そ し 

て MPU が 内部 処理 
を 行い， 次の メモリ 
アクセスが 始ま り ま 
す。 MPU がァ ド レ 
ス 信号 を 出力し， そ 
れに メモリ が 応答し 
て く れ るの を 侍ち ま 
す。 少な く と も 侍と 
うとし ます。 


図 3 74LS04 と 74LS05 の 内部 等価 回路 
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GND 


74LS04 


図 4 HALT 端子で LED を 駆動す る 


発生 回路- 


図 5 DTACK の ネゲー 卜の 遅延 を 打ち消す 回路 
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CG A マガジン ODii 的な 使い方 (その 2) 


ブロジ エタ ト i 


かまた ゆたか 


先月に 引き続いて， CGA マガジンの デ一タ を 利用して， F1 がシケ イン を 
走り抜ける シーン を， 1 カット 制作して みます。 これ を 修得 すれば， ォ 
リ ジナル CGA も ガンガン 作れる はず ！ 


大晦日に 一首， 

マウス 持ち 耳 傾ければ 除夜の 鐘 
CGA マガジン いつで きる やら 

3 月 号で 正月の 話 もなん です 力、 今年の 正月 はな かな 
か 悲惨でした。 発行 予定日 は と つ く に 過ぎて いるのに， 
いつまで たっても CGA マガジン は 完成し ない。 いったい 
どうな つてる んだ と li'rl いてみ る と ， 編 は 敵前逃亡 し 
ている。 尻拭い モードに 入って みると， データ は 未完成, 
編集 は 全然， システム は バグ だらけ …… 。 急遽， 編集部 
員 を 増員し， 年末 年始 を 無視した 突貫 作業に 突入！ 

CGA マガジン 創刊号の 発行が 1 力 月遅れた こと， なら 
びに 2 枚 組と なった ため， TAKERU での 配布 価格が 600 
円 値上げ された こ と をお 詫び 申 し 上げます。 

で も ， 仕上が り は 結構よ かつ たんで は ないかと 思って 
いるので す 力 5 , 皆さん 楽しんで いただけ ま した 力'。 「お 試 
し システム」 で 作れる CGA よ り はかな り 本格的で し よ 
う。 ご 意見， ご 感想な ど， ぜひお 便りく ださい。 

さて， CGA マガジンで， ほかの 人が 作った CGA を实際 
に 見る だけでなく， その データ を 活用して， オリジナル 
の CGA を 作って みよ う というの 力す， CGA マガジンの 積極 
的な 使い方です。 2 月 号で は， CGA データベースから， 
道路と F1 の データ を 展開し， 1, 2 カツ 卜の モーション 
デザイン をして みま した （ちゃんと でき ま した か？）。 今 
回 は， この カット を 仕上げて みましょう。 

前回 は， 「その 1」 という ことで， 初心者 向きに 詳しく 
解説し ましたが， 今回 は 実践 編です ので， ft ツールの 基 
本 的な 操作 は 理解 している ものと して， あまり 細かい 操 
作 は 省略し ます。 わからない 点な ど ありましたら， これ 
までの 連載 や マニュアル をよ く 見直して く ださ い。 


遠景 を 作る 


遠く の 背景 は BGMAKE.X で 作り ます。 今回の バー ジ 
ヨン アップで BGMAKE も かな り 使える ものに な り ま し 
た。 この BGMAKE は， ペイント ソフト な どで 描かれた 12 


枚の 画像 を fH; (-と し， 视 線べ ク トルに 応じて その 一部 を 
切り出します。 ですから， まず この 12 枚の 背景 画像 デー 
タを 用意す る ことから 始めましょう。 
O 背景 データ を 展開す る 

自分で この 12 枚の 画像 を 描いて も よ いのです が， 而到 
なので CGA マガジンに 収め られ ている 背景 ffl 圃 像デ一 
タを 利用し ます。 「CGA デー タ ベース」 の 「データベース 
一覧」 の 後ろから 3 つ 目 「背景 データ 関連 'F1 用 背景」 
を 展開して ください。 「SKYa001.PIC」 ~「SKYa012. 
PIC」 の 12 枚の 画像 フ ァ ィ ルが用 恋されます。 

展開のと きに よ 〈注意して 見て いる とわ かるので す 力、 
実は この データ は 3 枚 分の 画像し か あ り ません。 「SKYa 
001.PIC」 と 「SKYa005.PIC」 と 「SKYa009.PIC」 で 
す。 残りの 「002」 〜「004」 は 1 " SKYa001.PIC」 を， 「006j 
~「008」 は 「SKYa005.PIC」 を， 「010」 ~「012」 は 
「SKYa009.PIC」 を コピーして 使って います。 つまり， 
朿西 南北 4 方向の 背景 はすべ て 同 じ 画像 という こと です。 
手 抜 きも 甚だし (• 、のです が， 実用 面で 問題が あ る こと は 
少ないで しょう。 問題が ある 場合 は， この 絵 を 下地に し 
て 各自で 描き 加えて く ださい。 
OBGMAKE の 実行 

2 月 号で 制作した 「X02A.FSC」 と r X02B.FSCj の 
視線に 合わせ た 背景 を 作 るので， まず 「X02 A . FSCj と 
「X02B.FSC」 を 用意して ください。 BGMAKE は 入 カフ 
アイ ノレと して フレーム ファイルが 必要です。 ですから， 
BGMAKE を 実行す る 前に， この 2 つの フレーム ソース 
を FF に 力' けます。 そこで， 

FF X02A 

FF X02B 
と します。 
BGMAKE の 書式 は， 

BGMAKE < フレーム ファイル >< 背景 画像 名 > 
/o< 出力 画像 名 > 

と なって います。 < 背景 画像 名 > は ，画像 ナンバー を 除い 
た 部分 を 入力し ます。 つま り 今回 は 「SKYA」 です。 
BGMAKE X02A.FRM SKYA ん BACKA 
BGMAKE X02B.FRM SKYA /oBACKB 
とすると， しばらく， 
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Making background picture . . . 
と 画面 表示 さ れ， 「X02A」 と 「X02B」 用の ャぉき 力 画 （「BACK 
AOOl.PICj ~「025.PIC」, 「BACKB001.PIC」 〜「020. 
PICj) が 出来上がり ます。 

できた 111 像 を 兄れば わか り ます 力 ? ， ほ と ん どや: は 化え 
ず， 地面ば かりの 絵に なって います。 これ は， お i 線が 見 
下ろす ような ft 度に なって いるから です。 また， 山々 の 
絵の 解像度が かな り 粗く なって います 力 f , これ は || ば けり が 
15 度と かなり 狭く なって いるた め， 背景 幽の ほんの 一部 
を 256X256 に 引き伸ばす こ とに なって いるた めです。 遠 
く なので， ピン 卜が ずれて いる こ とに しましょう。 
〇F1 の 画像と 合成す る 

こ こ で 先月 作 Iffil し た圃像 と 合成して みましょう。 その 
前に， だんだん 幽像 データが 多くな つてき たので， ハー 
ド ディ スクの 中身 を 整理して おき ます。 内容 ごとに ディ 
レクト リを 作って， 幽 像デ一 タを 移します。 

MD BACK 

MOVE SKYA * . PIC BACK 
MOVE BACK* .PIC BACK 


MD X02 

MOVE X02* .PIC X02 
MD TEST 

このへん の 操作 は CGA システムの マニュアル 「CG A 大 
学 ¥ コンピュータ 基礎 概論」 などで 勉強して， ちゃんと 
理解して おいて く ださい。 や は り， 本格的に CGA 制作 を 
目指すな ら， パソコンの 基礎 も 身に つけて お く べきです。 

さ て， M 像 を 合成す るのに は 2 通 り の 方法が あ り ま す。 
まず は， きわめて 短時間に できる TPILE.X を 使って み 
ましよ ラ<> 

TPILE BACK¥BACKA X02¥X02A /OTEST¥T 
ES1A 

TPILE BACK¥BACKB X02¥X02B /OTEST¥T 
ES1B 

こ の 方法 は 単純 に 2 種類の 画像 を 重ねて 出力して いる 
だけです。 ですから， F1 や 道路の 緣に 黒い 点々 が 残って 
しまいます。 これ は アンチ エイ リアス 上の 1111 超です。 

この 黒い 点々 が ど うして も 気に入らない のでしたら， 
背景 と 合成し なが らもう 一度 作画 し 直す し か あ り ま せん。 


DoGA 


いよ いよ 第 5 回 アマチュア CGA コ ン テス 卜が 
間近に 迫って きました。 作品 もす ぺて 出揃って, 
すでに 審査に 入って います。 そこで， 作品 をい 
くつ か 紹介しながら， 今回の 見どころ など を 解 
説し ましょう。 

今回の 最大の 見どころ は ' '新人の 台頭に' で 
す。 昨年， CGA システム を 再配布 した ことに 関係 
あるの かどう かわかり ません 力、'， 今回 は 応募 総 
数が 倍増して います。 そして， これからの アマ 
チ ユア CGA を リードし ていく だろう 新人た ちが 
たく さん 入選し ま した。 私 は， 今回が CGA コンテ 
ス 卜の ひとつの 転換期になる ので はない かとに 
らんで います。 

まず は 「MISSION」。 大阪 工業大学 グラフ ィ ッ 
クス 研究会 （GR) の 浅 井さん の 作品です。 この 
作品 は いわゆる バトル ロボ ッ ト ものです。 しか 
し， 従来の バトル 口 ポットと は一 線 を 画して い 
ます。 いままでの バトル 口 ポット は， 単に ロボ 
ッ ト を 作って 動かして みま したと いう 感じ だつ 
たのです が， 「MISSION」 では， 本当に 熱い パト 
ルを 展開し ます。 いったい， 二の アクション は 
どのよ うにして つけたん でしよ うか。 

なんでも， いままで コンテストに 応募して い 
なかった の は， この アクション （特に 下半身） 
の 動 き を 表現す る 技術 を 開発して い た か ら な ん 
だそう で， 今後 もそう いった アクション 物の 作 
品 を 発表す ると おっしゃって いました。 いった 
いどん な 技術 （プログラム？） なんでしょう。 
コンテ ス 卜が 終わったら 公開して いただけない 
かな。 という 二と で， r MISSION」 の アクション 
は 要 チェックです ！ 
「面会」 「ハッピー バレンタイン」 の 2 作を応 
募く ださった 客 野さん は， イラスト レ一タ 兼業 
主婦と いう ことで， 第 2 の 寺 尾 響 子さん という 
感 があります。 作品 は キャラクター デザイン や 
色づか いが， さすが プロと いう 仕上が り に な つ 
ています。 特に r 面会」 では， 作品の 完成 度が 
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非常に 高くな つてい ます。 

今回 は X68000 以外の 機種 も 頑張って います。 
山 畑さん の 「Answer The Door」 は r RAY-TREK 
11」 という 業務 向け 使用に も 耐えうる 高級 レイ 
ト レ一 シン グソフ ト を 使用して いる だけあって， 
画質の クオリティ は 高いです ね （どうやって ビ 
デォに 落と したんだろう ？）。 この 作品の いいと 
二ろ は， 単純 明快に 短く まとめられ ている 二と 
です。 木が 数 本 生えて いる だけの だ だつ 広い 空 
間に， ドアが ひとつ。 いったい， 何が 出て くる 
ん だろうと 近づいて みると …'- 。 

布 山さん の r Complexj は Macintosh の 「Macro 
Mind Director」 で 制作され ています。 白と 黒の 2 
色， 2 本の 直線が ある だけの シュールな 画像。 
音楽 もありません。 しかし， この 2 分 間の 作品 
はとっても 楽しんで 見る ことができます。 二の 
あたり は 素晴らしい センスで すね。 間の 取り 方 
な どが 非常に よ いのです。 2 本の 直線 は 片方が 
短い こと を 気にして いるよう で， なんとか 同じ 
長さに なろう と 努力し ます。 

新人が 伸びて いるな か， 大御所の 方々 はどう 
なって いるんで しょう。 入 貪の 常連， 芸術 赏独 
占の 宗 戸さん， EPA2 の 宇宙人 森 山さん， 才 タツ 
キ 一CGA を 目指す 西 之 園 さんら は 今回 出品して 
おらず， なんとも 寂しい ところです （もっとも， 
宇宙人 森 山さん は 実は オープニング アニメ ーシ 
ョ ンを 制作して く ださって いるので す）。 そんな 
な 力、， 健在， いや 以前より さらに パヮ一 をつ け 
ている の カ^ MC 上 原さん の 「マウス」， もう ひと 
りの 森 山さん の 「SW0RD2」 です。 

2 年 前， 第 3 回 CGA コンテストで この 2 人が 


グランプリ を 競った こと は， まだ 記憶に 新しい 
と 思います。 そのと き は 僅差で 森 山さん の 1 " SW 
ORDj が グランプリ を 受賞し ました。 今回の 
「SW0RD2」 は 「SWORD」 のリ メイ クバ一 ジョン 
です し， 「マウス j は 「CLOCK」 と 同じ 路線です 
ので， まさに あの 2 年 前の 戦いが 再現され る わ 
けです。 森 山さん が 2 度 目の 受賞と なる か， あ 
る いは KMC が 悲願の 初 受賞 となる か？ ちょつ 
と 注目した いと 思います。 

大御所の グランプリ 候補と して は. 昨年の グ 
ラン プリ を 受賞した 「猿 蟹 合戦」 の宍 戸さん の 
r A PLANET j, —昨年に 映像 賞 を 受賞した 「おは 
よ う ございま すの 帽子屋さん」 の 小島さん の 「あ 
る 夜の 出来事 j など も 見応えが あります。 さあ， 
いったい どう な るんで しょ う。 

さらに， 今回から 設けられた 「 I カット 部門」 
「4 カット 部門」 も 見逃せません。 この 部門 は， 
—般 部門に 応募す るに はいたらない 初心者の 発 
表の 場 を 設ける と いう 意図で 設けられた はずで 
すが， 蓋 を 開けて みると ' 'この 作品の どこが 初 
心 者 やねん に' という もの も 多く， 一部の^で 
はこつ ちの 部門から グランプリ が 出る とまでい 
われて います。 特に， 「OBJECT:MECHAN に Al_ H0 
UND」 「DRIVIN'WOMAN」 「不思議な 煙突」 などに 
はび つ く りする こと 間違いな し ！ ビデオ を 入 
手した 方 は， 思わず 卷き 戻して 見る ことで しょ 
う。 それから， コンテスト 事務局 内で 制作した 
冗談 作品 r サンド ストーム j も 笑えます。 みん 
な， 作品と して は 短い ので， ニニで 種明かしす 
る わけに はいきません が， お楽しみに。 

上映 会の 場所， 日時です が. 今年 は 場所が 遑 
うから 注意す るんだ ぞ〜。 今年 は 新 宿 だ！ 

日時 ： 1993 年 3 月 14 日 （日） 

開場 PMI:30 開演 PM2:00 
場所： 新 宿 朝日 生命 ホール （JR 新 宿駅 西口 前 
徒歩 2 分 朝日 生命 ビル 2 階） 
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図 1 看板 を 置く 


こ の 場合， 当然 作画 時間が かか り ま す。 

REND /A2 /G /HBACK¥BACKA001 / 
0TEST¥TES1A STRAI.SUF R30.SUF R10.SUF 
ROAD. ATR WILLI. H= BENET. * X02A.FSC 

REND /A2 /G /HBACK¥BACKB001 / 
0TEST¥TES1B STRAI.SUF R30.SUF R10.SUF 
ROAD. ATR WILLI. 水 BENET. * X02B.FSC 
「/H」 は 合成す る 画像 を 指定す る オプションです。 で 
も， どうせ テストな のです から， ここまで する 必要 はな 
いか も しれません。 
アニメ ーショ ン させて みる 場合 は， 

MKTCH TEST¥TES1A001 TEST¥TES1B002 
を 実行して， タイム チヤ一 ト ファイル 「TES1A.TCH」 
を ft: り ます。 

256 色 を 超えて いるので 本当 は CRD を 使わない といけ 
ない のです 力 ? ， テス 卜に 時間 を かける の も 面倒な ので， 
65536 色 モー ドで アニメ ーショ ン させて みます。 
HANIM /M2 TES1A 

65536 色 モー ド では 再生 速度が 若干 遅く な り ますが， こ 
の 程度の 画像な ら X 68000 XVI では ちゃんと 毎秒 20 フ レ 
ームで 再生で きます。 

作画 を 行わなかった 方 は， 「Oh!X Graphic Galleryj 
を ご覧く ださい ■： この 背景 をつ ける だけで， だいぶ 雰囲 
気 は 変わ りました よね。 


近景 を 作る 


BGMAKE でつ けた 背景 だけで は， ま だま だ 寂 しいで 
すね。 特に 手前の 緑色の 地面が ベた 塗りの ま ま になって 
います。 そこで， この 地面 を 隠す ように， いろんな 物体 
を 置いて いきます。 
〇 看板 を 配置す る 
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い ち ばん 有効な 物体が 看板です。 まず はこ の 看板 を 配 

置して みましょう。 「CGA データベース」 の 「看板 各種」 
を 展開して ください。 「SIGN1.SUF」 ~「SIGN6.SUF」 
の 6 種類の 看板 と 共通の アトリビュート 「SIGN . ATRj 

がで きます。 

看板 を 配置す るの は， もちろん FFE で 行います。 
FFE X02A 

と して， 前回の フレーム ソース を 読み込んで 起動 させ ま 
す。 FFE の 操作 方法 は， さす 力り：： もう 解説し ません。 い 
ま までの 連載で， 十分 使いこなせ るよ うにな つてい る は 
ずです。 マウス カーソルの カウント 量 を 「100」 に 設定し 
た り ， 「=」 で 画面 表示 範囲 を 広 く したりす る こと も 忘れ 
ないで くださ い。 

看板 は 6 種類 用意 してい ますので， 好みの もの を 使つ 
て 〈ださい。 同じ もの を 並べ るより 2 種類 交互に 並べ る 
ほ う が 派手で よ いでしょう （だか ら といって， 3 種類 以 
上 並べる の は 不自然です）。 その 場合， 色合いな どに 注意 
して く ださ い。 今回 は ウイ リ アム ズの 車体の 色 も 考えて， 
「SIGN2」 と 「SIGN6」 を 使いたい と 思います。 
「物体 設定/追加/ SIGN2.SUF」 を 選択し， (-6000, 
2500,0) の 位置で， Z 軸に 90 度 回転 させて く ださい。 

そして， 「作画」 で 確認し， 「決定」 します （図 1)。 以 
下 同様に， 

SIGN6 . SUF を （ ― 6000, 1500 , 0) で Z 軸 回転 90 度 
SIGN2. SUF を （ ― 6000, 500 , 0) で Z 軸 回転 90 度 
SIGN6 . SUF を （ — 6000, — 500 , 0) で Z 軸 回転 90 度 
と 配置して いきます。 できたら 適当な 名前で セーブして， 
終了して く ださ い。 
O 芝生 を 植える 

地面の 緣 色の 部分 は 草 （芝生） が 生えて いるつ も りな 
のです が， 実際の 芝生 は， 緑の 濃い ところ， 枯れ かけて 
いると ころな どが あって， 不規則な 模様に なって います。 
これ を 表現す るの 力 5 「SIBA.SUF」 です。 とはいって 
も， この 「SIBA.SUF」 は 決して リアリティ を 追求 し た 
も ので は あ り ま せん。 ただ， 1 色で ベた 塗 り する 場合 だ 
と， カメ ラが觔 いて も その 部分に 変化がない のに 対して， 
r SIBA.SUF」 を 使 う と 模様が 動 く ので， 心理的な ス ピー 
ド感 がかな り 違って く るので す。 
「SIBA.SUF」 「SIBA.ATR」 は 「CGA データベース」 
から 展開 し て く ださ い。 こ の 「SIBA.SUF」 は 1 辺 力 f 20 
m (±1000cga) の 正方形と なって いますので， 道路の 周 
り を 20m 間隔で 適当に 敷き詰め ていけば よ いのです が， 
少し 問題が あります。 それ は 「SIBA.SUF」 も 「道路 各 
種」 も Z 座標が 0 のた め， 重なると 同一 空間に 複数の 面 
が 存在す る こ とに なって， 変な 画像に なって しまう とい 
う 問題です。 道路が 直線の 部分 は 重な ら ないよう に 並べ 
ると しても， 曲がって いる 部分 はどうし ましょう？ 

この場合 は 「518八.51^」の2 座標 をち よ つ とだけ （5 
ぐらい） 下げて ください。 そうすると 理論的には， そこ 
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の 地面 だけが へ こ ん でい ると いう ことにな り ま すが， そ 
んなこ と はちよ つと 見ても わかり ません。 

「SIBA.SUF」 を 並べる 範囲です が， 道路 周辺す ベて を 
敷き詰める 必要 はまった く あ り ません。 画面から ^える 
範 181 だけで 十分です。 先 ほどの アニメーション をよ く 兄 
て， だいたい どの 範囲が 視界に 入って いるか をよ く #: か 
めてから， FFE を 起動し， 作業に 入りましょう。 
私 は 以下の ように 配置して みました （図 2)。 


図 2 芝生 を 植える 


位置 
f:':K 
位置 
位置 
位置 
位置 
拡大 


一 5500, 
一 5500, 
-2000, 
0, 

-2500, 
-3500, 


2000, 
0, 

1500, 
1500, 
2000, 
-1000， 


0) 
0) 
0) 
0) 
0) 
-5) 


X 方向 2 倍， Y 方向 2 倍 
この 6 個 目の 「SIBA.SUF」 が 道路と 重なって いる 部 
分です。 見えて いる 範囲す ベて を 覆って いる わけで はな 



特別 対談 どうやって あんな データ 作る の 7 


CGA マガ ジ ン 創刊 記念 対談 という ことで， 
「TOMCATj の データ を 提供して くださった 「チ 
—ム TOSAKAj の 野中さん， 田 中さん に わざわざ 
(?) 九州から 来て いただきました。 
かまた： どうも， このたび はありが とうご ざい 
ました。 "CAD を 使わせたら 日本一" といわれる 
だけあって， 「丁 OMCATj は 素晴らしい 出来です 
ね。 ノギスで 計つ たんです か？ （笑） 
田 中： いえ， 今回 は サンプルで すので， 適当に 
"物差し" で 大まかな 寸法 だけと り ま した。 あと 
は 適当です ね。 やはりい ちばん 工夫した の は 面 
数 を 減らした こと， これに 尽きます。 
かまた： あれで 面 数が 少な いんです か。 は あ。 
200K バイ ト 近く あるんで すけ どね え。 作る 前 
に， 設計図 や プラモデル を 用意した のです か？ 
田 中： ええ， いちおう プラモデル は 用意し まし 
た。 だいたい， プラモデル は 部品 ごとに バラ パ 
ラ になって ますよ ね， だから， とても モ デリン 
グ しゃす いんです。 部品 ごとに モデリングして, 
CAD でく つつけ ると 出来上がり ますから。 ただ, 
今回の一 fl さ 民間人 用 サンプル デ一 夕 は， なる ベ 
く 面 数 を 減らさな いといけ ない。 かとい つて， 
自分と して 表現したい 最低 ライン は 作りた かつ 
たんです。 という ことで， この 「丁 OMCAT」 は, 
その 妥協点の 産物 だと 自分で は 思って います。 
かまた ： なに か T0SAKA 独自の テクニック など 
は あるので すか ？ 

田 中： そうです ね， 特に 独自と いう わけで はな 
いのです が， 今回 は 面 数 を 減ら さ なければ な ら 
なかった ので， 多面体 を 多数 使用して います。 
面が つながらない 場合 も あるので すが， そのと 
き は エディタで 読み込んで， 無理やり 数値 を鲁 
き 換えて います 。土 I ぐらいなら 誤差の 範囲み 
たいで つながっても 問題ない よ う です。 しかし， 
それ 以上に なると， シェーディング を かけた 時 
点で 変にな りました。 まあ， 本当 は， きちんと 
CAD でつな いだ ほうがい いと は 思 うん です が。 


それと， 最初 は あまり 細部に こだわらずに， 全 
体の スタイル を 整える ことから 進めて いった ほ 
うがいい と 思います。 

かまた： えつ， エディタで 数値 を 書き換え るん 
です か。 あの 数値の 羅列 を 見て， ど 二の 部分 か 
がわ かるので すか？ 

田 中： いや， 当然 わかり づ らいです よ。 だから， 
I 面 定義したら， データの 読み込み， 訂正， そ 
れの 繰り返しです。 人間， 努力と 根性です。 
かまた： まあ， たしかに ネぁ性 さえ あれば， なん 
でもで きます けど。 

野中： 根性の ほかに， 勇気 もい ります。 

かまた ： なんの 勇気です ？ 

野中： 著作権に 対する 勇気です （笑)。 

かまた： いったい， 野中さん は 現在 どのような 

もの を 制作して いるので すか ？ 

野中 ： ソ ボイ ァ S. 2 II 式 作戦 闘 飛行艇です。 次回 

の CGA マガジン 用に でもと 考えて います。 

かまた： それって， "〇 の 豚" の 飛行機 じ やない 

んで すか ？ 著作権が 心配です ね。 本体 を 青 く 

塗って ごまかし ましよ う 力、。 

野中： 以前， 飛行機に は 著作権がない と 聞いた 

ので 作った のです が。 

かまた ： それ は 軍事 用の 戦闘機 だって。 

野中： これって， 軍用の 飛行機で はな かったん 

です か？ 

かまた： そういう 意味 じ やない つて。 ところで， 
こ の 横の X68000 の CAD では 何 を 表示 してい るん 
です か？ 

野中： 文月さん から 依頼され た 「ス ティ メン j 

です。 

かまた： 私に は 「ガン ダム」 のように 見え るん 
です けど。 二れ は ごまかしよう がありません ね。 
どうし ましよ。 目の前に 黒い 長方形で も 置き ま 
しょうか。 

野中 ： それ は一 昨年の 雰 式のと きに やり ま した。 
それでも NG 出した の は， かまた さんじ やないで 


すか。 

かまた ： そうだつ たつけ。 いや あ。 
野中： そうそう， 以前 「ウル ト ラ ホーク I 号」 
で， "色 を 変えたら いいに' とかいって， 色 を 変 
えた だけで 載せた ことがありました よね， 今回 
も それでい きましょう。 たとえば， 目の色 を 変 
える とか …… 。 

かまた ： にせ ウル トラ マン じ やな いんだから。 
でも， よくこん なに 細かく 作り ましたね。 
野中： ええ， もう マウス は 使えません。 +—ポ 
—ドで I ドットず つ 動かして 作ります。 ポ イン 
トは パーツに 分けて 制作す る ことです ね。 
かまた： でも， この ガン ダムの 頭部なん て， ノ、' 
—ッに 分けよう がないで しょ う ？ 
野中： いえ， 前後 2 パーツに 分けてい ます。 
かまた： そうすると， その 2 つの パーツの つな 
ぎめ がき ちんと つながらな いので は ？ 
野中 ： ちゃんと 座標 を 紙に 害いて おき ますから 
簡単です。 

田 中： 私 は， まず 最初に 断面図 を 作ります。 二 
の 断面図の ところで つなげば 簡単です。 
かまた ： 簡単 …… です か。 で， 「T0MCAT」 では 

どのく らいの 時間が かかって いるんで すか。 
田 中： 2 週間ぐ らいです かね- ただ， 平日 は 仕 
事が あり ますから あま りで きません が。 
かまた： やはり 結構 かか るんで すね。 私が 今回 
作った FI なんか 半日です よ。 手抜きで すね。 
田 中： 私 は パーツ ごとに 作って， 組み合わせて 
—度 AUTO. X で 作画して みて， 各 パーツ ごと に 直 

していく という 作業 を 繰り返します。 実際に は， 
作って いる 時間よ り 描かせて いる 時間の ほうが 
長いです。 

野中： 私 は， ひととおり 最後まで 作って から， 
修正 を 繰り返します。 

かまた： 私 は 修正なん かしません。 すいません。 
という ことで， これから もす ごい データ を 作つ 
てくだ さい。 よろしく お願いします。 
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く， あちこち 隙間 もあります 力 ? ， 気にする ほどの もので 
はないで しょ う。 
o その他 

これ だけで も 十分です が， あ と は 好みに 応じて 並べて 

ください。 18 フレーム 目の あたりで， 画面 上部が 若干 寂 
しいので， 何 か を 置 〈の もよ いでしょう （タイヤ バリア 
ぐらい 作つ とけば よかった）。 ただ， むやみ やたら と 置く 
と， メモリに よって は 作画で きなかったり， メインの F1 
が 目立た な く なって， うつとう しいだ けになる ので 注意 
して く ださい。 

ま た， "道 路の横 何 m 以内に 看板が あ る わけない" と か 
"F1 の コースに こんな 形の シケィ ン はない" とかいった 
話 も 無視して く ださい。 事実 を も と に 作った から と いつ 


て， リアリティ が 出 ると はかぎ りません。 むしろ， それ 
で 絵と して 間が 抜けて しまったら， それだけの 評価し か 
されません。 CGA は 映像であって， シミュレーションで 
はない のです。 

私 は ガードレール 「GUARD1.SUF」 を ひとつつ け 加 
える ことにしました。 

GUARD1.SUF の 位置 ： (-5000,-1500,0) 
Z 軸 回転 ： —45 度 

ガードレールに は 表^が ある 点に 注意して く ださい。 
支柱が あ る ほう （ Y 軸の $1) が 道路の 外側に なる ように 
します。 とはいっても， 見て わからない ようなら， どう 
でもよ いこ とです。 

ついでに， もう ひとつ 「EDGE.SUF」 も 置いて みま し 
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読者に よ 3 ほっとけ ない ほっと こらむ 


受験 シーズン も 終盤に 入りました。 もうす で 
に 合格が 決まって いる 方 も いらつ しゃる でしよ 
うが， まだの 方 は ラストスパートに 頑張って く 

ださい。 

< T さん （愛知県） > マニュアルの 入金が 遅れて 
すいません。 払 込 用紙が 行方不明 になって いて， 
つい 先 ほど 「チャート 式 基礎からの 数学 I 改訂 
版 j の 242 ページから 救出され ま した。 今年 は， 
受験の 年。 大阪大学に 行って， 肉体 カンパ をし 
てあげた いのです が， かねてからの 野望 を 果た 
すため に， 北大 理 II (默 医学部） を 目指して お 
ります。 友人が 大阪大学 基礎 工学部 を 受ける と 
いってい るので， そいつら を 引き込んで こき使 
つて やってく ださい。 ちなみに 高校 は 岡 崎 萬 校 
です。 

うさ 子： 北大 理 II といえば， 「動物のお 医者 さ 
ん 」 で 有名です ね。 私 も • 'チヨ ビ'' の スリッパ 
を 愛用して います。 菱 沼さん や 漆 原 教授の モデ 
ル となった 方 は 本当に いらつ しゃる のでし よ う 
か？ 私 はなん にも 考えて いないと ころが "ス 
ナネ ズミ" に似てる といわれます。 
かまた： 大阪大学に 合格したら， 当 チームが 賁 
任 を もって， 二き 使って あげます。 

< Y さん （山口県） > 1 992 年 12 月 号の 連載に つい 
て 質問。 連載 どおりに 操作して， レンダリング 
していたら， 1 " ディスク の 管理 領域が 破壤 されて 
います j と 表示され ます。 どね 一した ことで し 
よう 力、。 さっぱり わかんね つす。 CGA システム 
の マニュアル にも 載って ね一。 うるうる。 
かまた ： うさ 子さん はこの エラ 一メッセージの 
意味が わか ります か？ 

うさ 子 ： ディ スクの 管理 領域？ OS かなに か 

です か？ 

かまた： いい センい つてる けど， やっぱり 知ら 
ん ねんな。 

うさ 子 ： ごめんなさい。 

かまた： いやいや， うさ 子さん は PC-980I ュ一 
ザ 一 や もん。 二れ は ディスクが 壤れ たと きに 出 
る X68000 特有の エラ一 メッセージ やねん。 ディ 
スクを 交換 すれ ぱいい。 もちろん， CGA システム 
の マニュアルに はないけ ど， X68000 の マ 二 ユア 
ルには 載って いる はず。 


うさ 子： でも， 普通 は パソコンの マニュアル を 

隅々 まで 読んだり しません よね。 

かまた： そう。 知っていれば 当たり前 のこと だ 

けど， なかなか 知る 機会がない つて， よく ある 

よね。 

うさ 子 ： 皆さん も 新学期 か らは コンピュータ ク 
ラブに 入って みて はいかが です か ？ 

< Y さん （福岡県）〉 マニュアル ありが と うご ざ 
いました。 おかげで 僕 もまつ とうな パソコン 人 
生 （夜中に デバッグ をして て ニヤ リと 笑うよう 
な） が 送れます （ニヤ リ）。 

かまた： まだまだ ァ マイです ね。 当 チームに は， 
夢の 中で デバッグ をす る 者が 数名お ります。 夜 
中の 3 時 頃， 突然 ガバッ と 起きて， "xx に バグ 
を 見つけた に と 叫びながら エディ 夕 を 立ち上 
げ， 数 行 害き 換えて また 寝て しまう のです。 
ラさ 子： まっとうな パソコン 人生って， たいへ 
ん なんです ね。 

<N さん （香川県） > 以前の Oh!X で PC- 9801 用 

F?END やその ほか を 発表す るって 害いて あった 

けど， いつ 頃になる 予定です か。 ちなみに， ど 

のく らい 速く な るんで すか？ 全国の 受験生の 

ために， 4 月までに は 出して ほしいな。 

うさ 子 ： 2 月 号で 紹介し ま したよ うに， 「CGA マ 

ガ ジン 創刊号 j に は， 付録と して PC- 980I 用 プロ 

グラム ももれ な く ついています。 

かまた ： 速度 は PC- 980I の 機種に よって かなり 

差が あり ますが， 数倍 は 違う ので はないで しょ 

う 力、。 4 月から， ガンガン 制作して くださいね。 

< S さん （東京） >FFE で， 視点 を （0,0, 500), 注 
目 点 を （0,0,0) にす ると， FF で エラーが 発生す 
る 0 -; 主 目 点 を 0,1,1) に 変更した だけで エラ一 は 
な く なった。 FF に バグが あると 思われる。 それ 
だけ …… 。 

うさ 子 ： ちょっと やって みましょう。 "-… FF や 
FFE では 別に エラ一 に はなり ません （ただし， 
FFE の 完成 予想 図に は 何も 表示され ない） が， 
REND で エラーになります ね。 「ターゲット 指定 
がおかし い」 と 表示され ます 力、'， どういう こと 
なんです か， かまた さん。 
かまた ： これ は バグで はな く て， 仕様です ね。 
ちょっと 難しい 話になります 力 S カメラワーク 


というの は， 視点と 注 目 点と 画 角 だけ では 厳密 
に は 定まりません。 画面の 上方 向 を 指定す るパ 
ラメ一 タが 足りない のです。 しかし， 通常 は 画 
面の 上方 向 は 空間の 上方 向， つまり Z 軸の + 方 
向に一 致す るた めに 省略して いる わけです。 と 
ころが この 例の ように， 視線が Z 軸と 完全に一 
致す る 場合， 画面 上に Z 軸が なくなり， エラー 
が 発生す る わけです。 
うさ 子： 先生， わかり ませ 一ん。 
かまた： うつ， 要するに， 視線 は 真上 を 向いた 
リ， 真下 を 向いたり したら， あかんち ゆうこつ 
ちゃ。 

< S さん （東京都） >RENCON.X が 動きません。 
コマンド フ アイ ルゃ 環境 は 完璧 だと 思 う のです 
が， バグな どの 情報 は 入って いません か？ 起 
動す ると， コマンド ファイルの 中身の 数 行 を 表 
示して， 何事 もなかつ たように 終わって しまい 
ます。 現在， 手動 レン コン しています。 疲れた 
よ〜。 それから BOMB. X。 爆発の 中心 座標と， 
爆発させる 物体との 距離が， 爆発の 半径より 長 
いとき は彩灘 がなくなる と 思って いたら， ある 
んで すね。 どういう ことか 教えて ください。 
かまた ： わかり ませ一 ん。 

うさ 子： はいはい， B0MB.X の 作者で ある MO0G 
寺 田さん は， « して 千 葉へ 行って しまったの 
で， 電話で 聞いて みましょう。 もしもし， 寺 田 
さんです か？ 

寺 田： はい， 寺 田です。 ただいま 留守に してお 
ります ので， ピ 一という 発信音の あとに …… 。 
うさ 子： …… という ことで， 寺 田さん と は 連絡 
が 取れませんでした。 ごめんなさい。 

< N さん （ 2 月 号の 82 ページと 同じ 人） > 現在 は 
REND に 頼 り す ぎてい る 部分が 目 立つ の も 事実 
です。 CGA システム は 今後 も 進化 を 続けて いく 
でしよう が， どのような 解答 を 出す のかが ちょ 
つと 楽しみで もあります。 

かまた ： わかり ませ一 ん。 

うさ 子： こら こら， そんな 二と じ やい けません 
よ。 地道に 頑張って いきまし ようね。 
かまた ： 今年， CGA 共通 規格の フォー マ ッ ト 自 
体 を 改訂す るた めの 委員会が 設置され ます。 ご 
意見な ど ある 方 はお 手紙 く ださ い。 
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た。 こ の パー ッ は コーナーの 内侧に あ る 赤 白の 緣 石の 直 
線 部分です。 緣石は コーナーで 極端に 内側 を 走る こ と を 
妨害す るた めに 設けられ ています 力 ? ， コーナー のち よ つ 
と 手前の 直線の 部分 か ら 設定 されて います。 こ の 部分が 

「EDGE.SUF」 です。 たいていの カットで はめった に 使 
う こ と はない のです 力 ; ， いま 作って いる カツ ト では 15 フ 

レーム 目 あたりで コーナー 111 のお!; 石 の' 1 1 が' お 洞 になって 

いるの が 見えて います。 そこで， この 「EDGE.SUF」 を 
置いて フタ をして やる という わけです。 

EDGE.SUF の 位 it ： (-5000,-1500,0) 

Z 軸 回転 ： 180 度 

〇 後半の 近景 

「X02A . FSC」 はこれ でい いとして， 「X03 A . FSC」 と 、 
う 名で セーブ し て く ださい。 こ の 調子で 後半の 「X03B. 
FSC」 も 作りましょう。 

後半の 近景 は 自由に やって みて く ださい。 私 は 以下の 
よ う に 配置して みま した。 参考に して く ださい。 
SIBA.SUF 


仕上^^ 


D5GA 


位置 
位置 
位置 
位置 
位置 
拡大 


( (), 

(2500,- 
(5500, 
(5500,- 
(5000, 


-1500, 
-4000, 
-4000, 
-6000, 
-2000, 


0) 
0) 
0) 
0) 
-5) 


(2250,— 1750,— 5) 
X 方向 1.25 倍， Y 方向 1.25 倍 
GUARD1.SUF 
位置 ： (6000 , 一 3000 ,0) Z 軸 回 転 ： 90 度 
位置 ： (6000,-5000,0) Z 軸 回転 ： 90 度 
位置 ： (6000,— 7000,0) Z 軸 回転 ： 90 度 
MAKU.SUF 
位置 ： (4200, -4000,0) Z 軸 回転 ： 90 度 
横断 慕 「MAKU.SUF」 を 使用す る と き は， 表 袅に気 
をつ けて ください。 これ は 「GUARD1.SUF」 と 違って， 
見て わからな いような ことはありません。 袅 から 見る と 
「Mandel 1 」 の 文字が 見 えない から です。 

最初 は ガー 卜" レール の 位置 に 看板 を 並べ て み たのです 
力 5 , 逆光で 暗 く なって 画面が 重 苦 し く なった ので やめ ま 
し た。 でも， そ れだ けだ ともの たり ない ので， 横断 慕 を 
置いた わけです。 


以上で いちおう 完成して はいます 力 f , よ り 兑 栄え をよ 
くす るた めに， もう ひと ふんばりして みましょう。 
〇 道路に マッピング を行ラ 
「ROADMAP.PIC」 は 道路に 張 りつけ る タイ ャの跡 の 
画像です。 「STRAI.SUF」 や 「R30.SUF」 は マ ッ ビング 
に 対応 して おらず (UV 座標がない）， r ROADMAP.PICj 
を 張りつ ける ことができません。 そこで， マッピングに 
対応した 形状 「M— *.SUF」 に 取り替えて やります。 

STRAI . SUF— M— STR . SUF 

R30.SUF — M_R30.SUF 

RIO. SUF —M— RIO. SUF 
と はいっても FFE で 物体 を 削除して， 再び 同じ 位お に 
追加す るの は 非常に 手間が かか ります。 こういう とき は， 
エディ タを 使って 直接 ファイルに: きき 込んで しま えば い 
いのです。 

ED X03A.FSC 
で 起動し， 置換の 機能 を 使つ て 上記の 3 点 を 変更 し て く 
ださ い。 

このと き， 大文字と 小文字の 違いに は 十分^ ^ してく 
ださ い。 たと えば， 

obj strai (： STRAI. SUF ：) 
というと ころ を， 

obj M— STR (： M— STR.SUF ：) 
と して はいけ ません。 

obj m_str (： M— STR.SUF ：) 
としてく ださい。 
つまり， 

obj く 小文字 > (： くどち ら でも よ い > ：) 
となって います （囲みの 「ファイル 名 と才 ブジェク ト 名」 
参照）。 

同様の 処理 を 「X03B.FSC」 にも 行います。 
〇 空気 遠近法と 有色 光源 

最後の 隠し味と して 空気 遠近法 を 使い， さ ら に 光源に 
もちよつ と だけ 色 をつ け ます。 これ も FFE を起勒 してす 
ベての 物体 を 読み込む よ り ， エディ タの ほう が 早い と 思 
います。 な 03A.FSC」 の 先頭 付近 を 以下の よ う に 誉き換 


CGA の マニュアルの T- 56 ページ 「補 
講： ファイル 名と データ 名」 と ほとんど 
同じ ことです （形状 ファイルの デ一タ 名 
のこと を才 ブジェク ト名 といって いる だ 
け）。 ファイル 名と は， データが 入って い 
る 箱に つけた 名前です。 

つまり， 
obj strai (： STRAI. SUF ：) 


ファイル 名と オブジェ ク卜名 

という こ と は， "「STRAI.SUF」 という 名の 
箱に 入って いる 「strai」 という 名の 物体" 

という 二と を 意味し ます。 

ご存じの ように， Human68k では フ アイ 
ル名は 大文字で も 小文字で も 同じ ものと 

して 扱います。 し 力、 し， CGA システムの デ 
—夕 名 は 大文字， 小文字 を 区別し ます。 
つまり， r obj strai j と r obj STRAIj は 別 


の 物体になる のです。 

では， オブジェクト 名が 大文字 か 小 文 
字 か は ど 二で 決まる のかと いえば， CAD 
でセ 一ブ するとき にど ちらに する かで 決 
まります。 し 力、 し， そんな 二と いちいち 
覚えて いられません ので， 特に 理由が な 
いかぎ り ォブジ 1 ク ト名は 小文字に する 
ことにしましょう。 
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えて く ださ い。 
(旧） 

#frame( fno, 1, 25 ) 

@5.3@ 

fram 

light pal( rgb ( 1.00 1.00 1.00 ) —2.00 - 

3.00 -4.00 ) 
(新） 

#frame( fno, 1, 25 ) 
@5.3@ 

env { depth ( 9000 rgb ( 0.40 0.70 0.60 ) ) } 
fram 

{ 

light pal (rgb ( 0.80 0.90 1.00 ) 一 2.00 — 

3.00 -4.00 ) 

空気 遠近法 を 設定す る 1 行 を 加え， 光源 を やや 青み が 
かった 色に しています。 力 ッコの 個数な ど を 間違えない 
ようにし てく ださい。 
O バッチ ファイル 

パ- ツチ フ アイ ル と は， コマンド ライ ン から 入力 して 実 

行す る 手順 をフ アイ ル にし た も のです。 た と え ば， 
「TEST.BAT」 の 中身が， 

リスト 1 


MKTCH TEST 

HANIM TEST 
な ら ば， 「MKTCH TEST」 を 実行し， そ れが 終了 し た 
あ と ， 「HANIM TESTj を 自動的に 実行 します （バッ チ 
ファイル は 拡張 子 を 必ず 「BAT」 にして ください）。 

作画 を 実行す る 「REND」 の コマンド ライン は 非 帟 に 
長くな り ま す 力 5 , 1 文字で も 間違う と 正しく 動き ません。 
そこで これ を バッチ ファイルに する と， 確認 や 修正が 楽 
になります。 また， 作画に は 非常に 時間が かかり ますの 
で， 瞽通は 寝る 前に 実行 させて， 朝まで 計算 させて おき 
ます。 しかし， 今回の ように r X03A」 と 「X03B」 の 2 
つに 分かれて い る 場合 は， 夜中に 一度 起きなければ いけ 
ません。 その 点 バッチ ファイルに してお 〈と， 自動的に 
次の アニメーション を 作画 させ る こと がで きます。 
「X03A」 「X03B」 の 作画' アニメーション 用の バッチ フ 
アイ ルは r リスト 1」 のようになります。 

数値 演算 プロセッサ を 持って いる 方 は 「REND」 を 
「RENDXVI」 に 変更して 〈ださい。 また， X68000 XVI 
(要す る に 16MHz 以上） でな い 方 は， 「CRD」 を 実行 し な 
い と 滑らかな アニメ ーショ ンに はな り ません。 その 場合 
は 「MKTCH」 の あと を， 

CRD X03¥X03A001 /OX03¥X03A 

CRD X03¥X03B001 /OX03¥X03B 


MD X03 

REND /A2 /G /HBACK¥BACKA00 1 /OX"03¥X03A X03A.FSC M_STR.SUF M_R30. 
SUF M_R10.SUF ROAD . ATR WILLI . * SIGN2.SUF SIGN6.SUF SIGN. ATR SIBA 
. * EDGE. SUF GUARD* . * 

REND /A2 /G /HBACK¥BACKB00 1 /OX03¥X03B X03B.FSC M— STR.SUF M_R30. 
SUF M_R10.SUF ROAD . ATR WILLI . * BENET. * SIBA. * EDGE . SUF GUARD* . * 
MAKU . * 

MKTCH X03¥X03A001 X03¥X03B002 
HANIM /M2 X03A 


臨時 ニュース を 申し上げます。 本年 I 
月 中旬に 発行され たばか り の CGA マガ ジ 
ン 創刊号に バグが 発見され ました。 症状 
は， 「創刊 記念 特集 Fl」 の 「5) カメラ 
から 走り去つ ていく」 を ハードディスク 
に 展開で きないよ うです。 これに 対して, 
関係者 は 「バグ 緊急対策 委員会」 （taka2 委 
員 長） を 設置し， 以下のような コメント 
を 発表し ま した。 

"エディ タ で ディ スク 2 の 「¥BAT¥T_HD 
MK.BAT」 の 158 行 目に， r goto extracts 
を 追加して く ださい" 
(旧） 

1 56: :nextl 


CGA マガジン バグ 體 

157: cd %work_dir%¥%animname% 
158: for %%e in (%SOL%) do if not 
exist %%e goto extract 2 

159: I ha e %S0URCE% %bat% 

(新） 

156: :next I 

157: cd %work_dir%¥%animname% 
1 58: goto extract2 

159: for %%e in (%S0L%) do if not 
exist %%e goto extract 2 

1 60; iha e %S0URCE% %bat% 
なお， 同委員会 はこの I 行 を 加える こ 
とで， ほかの アニメーションが 展開で き 
な く なる 可能性 は ほとんどな いとみて い 


る ものの， 正確に 判明す るに はま だ 数日 
かかる ようです。 

さ らに TAKERU に 登宝录 してし、 る CGA マ 
ガ ジンの マスタ 一の 修正 も 検討 してお り， 
も し 順調に 行えれば， 2 月 以降に TAKERU 
で 購入した 分に ついては， バグ をな くせ 
るとの 二と です。 

今回の 不祥事に 対して， CGA マガジン 
編集長で ある Max 氏 は， ' 'おつかし いな 
あ。 何回も 動作 確認した はずなん やけど 
な あ"， また 発行 人で あるか また 氏 は，'' 今 
回 は 誠に 遺憾で， いかんな あ" と. いつ 
ものと おり. いいかげんな コメント を述 
ぺ ており ます。 
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としてく ださ i 


尋ねり 卿 


いかがでした か？ 思った よ り简 単だった ので はない 
でしよう 力'。 このぐ らいの CGA なら， 慣れれば サ クサ ク 
できる と 思います。 事実， CGA マガジンに 入って いる 私 
が 作つ た 力 ッ ト （F1A~F1I) な ど は， 雑事 を こ な し な が 
ら， 1 R 1 , 2 カット ぐら いずつ 制作 しまし た。 さん 
^ぜひ ォ リ ジナ ルカ ッ ト を 制作して みて く ださ い。 


米） j は" CGA マガジンの 稅極 的な 使い ガ" の 最終回 （上 
級 として， CGA マガジンの 力 ッ ト を 制作す ると きの 
テクニック， あるい は' お 際に は 使用す るに 至らな かつ た 

ァ ィ デァ な ど を 紹介し， 表現力 を アップす る 方法に つい 
て 考えて みま しょう。 

さて， いよいよ CGA コンテストです。 今年 も 見応えの 
ある 作, V, が 揃ってい ます。 しかし， いまのところ は 東京 
(新 宿) i 大阪 ( 1 1 本撟) で し か. ヒ映 会が 予定 さ れて いま 
せん。 ほかの 地域で も S 休みな ど に 上映 佥を 行いたい の 
です が， ど な たか 仝 場 を 手配 し ていた だけ ないで しょう 
力'。 心'- 1 ' I た り が あ り ま し た ら， ご連絡 く ださ い。 


DoGA 


D6GA J£A 化へ 


[これまでの 話] 

D5GA では， ますます 活発な 活動 を 展開す る 半 
面， 内部的な 問題 も 大きくな つていた。 その 活 
動 を 支える スタッフの 大部分 は 学生の ポラン テ 
ィァ であるた め， 各自の 活動に は 限界が あり， 
一般的な 会社 組織と 比較す ると どうしても 無 貴 
任で いいかげんな ところが 目立つ。 面白 く ない 
雑用 は 誰も しない。 

そのため， 一部の 資任感 ある スタッフ は 非常 
に 多忙で， 単位 を 落として 留年す る 者 も 少なく 
はなかった。 現在の 体制で は， これ 以上の 活動 
は 望めない。 限界が 見えて きたの だ。 

そ 二で D5GA では， 数名の 専任 スタッフ を 常駐 
させる 二と を 検討す る。 そして この 際， D5GA 自 
身 を ちゃんと 法人 化す る ことにな つた。 

現在， D5GA は 大学の クラブで もない し， 会社 
でもない。 法律上で は 存在 しないの である。 だ 
から， 税金 も 払って いないし， 会社な どと 契約 
を 結ぶ こと もで きない （事務所 は スタッフの 個 
人 名義で 借りて いる）。 ちゃんと した 活動 をす る 
ために， ちゃんとした 組織になる ことから 始め 
る わけ だ。 

し 力、 し， 法人と はいかなる もの か？ 法律に 
詳しい 者 はおらず， 諸々 の 手続きが わからない。 
さて， いったい どうなる のか？ スタッフ は， 
理想と 現実の ギャップ を 目の当たり にす る こと 
になる。 

* * * 

「これ は あき ら かに 矛盾 やない か ！ 」 
「そのと おり。 しかし， そんな こと をい つても 
問題 は 解決し ない j 

法人に は 株式会社， 有限会社， 財団法人 など 
が ある。 前の 2 つが 営利 目的で あるのに 対して， 
財団法人 は ' '科学， 文化な どに 貢献す るた めの 
非営利団体'' である。 だから， D5GA も 財団法人 
を 目指して いた。 しかし …… 。 
r D5GA の 目的 は， CGA という 新しい 映像 文化の 
普及 や。 だから 当然， 財団法人 やない か。 なの 
に， 実際の 手続き 上， 資本金 は 数 億円で， 大臣 
か 知事 かの あ と 押しが いるって？」 
r 私に 文句 をい つても 困る よ。 お 役所が そうい 
つてい るんだ から」 
「じ や， どう しろって いうんだ？」 
「結局， 法人 化するなら 事実上 株式会社 か 有限 


会社 か し か 選択の 余地 は ないそう だ」 
「うん， 読者から も その 方面に 詳しい 人から い 

ろい ろお 手紙 もらった けど， やっぱり それし か 

ない みたい。 "D5GA 生活 共同組合 案" なんか も あ 

つたけ ど， 実際 検討して みると やっぱり 無理が 

あるみたい」 
「でも， 株式， 有限 どちらに しろ， 営利 目的の 

団体 やない か」 
「でも， それし かで きへんの なら， しゃ 一ない 

やん」 

「こう 考えたら どうや。 法人 化 は 目的 やない。 
専任 スタッフ を 置いて， しっかりした 活動 をす 
るの が 目的 や。 要するに， 法人 化 は 単なる 形式 
やねん。 たとえ 楝式 会社に なっても， D5GA の 目 
的 は 変わら へんし， いままで どおりの 活動 を 続 
けたら ええん やない か」 

「そうはい つても， 株式会社に なったら 外部の 
人 は 営利 団体 やと 思う で j 

「実際の 活動 を 行って い く 過程で 誤解 を 解いて 
いけば いいやん」 

「そ れ だけ で 十分 と は 思 えんけ ど」 

「D5GA 自身 は 従来 どお リ アマチュアの 団体と 
して 残して， それ を 援助す る 雑用 会社 を 別に 作 
るって 形に すれば？」 

「才レ は， "形式" は どんな "形式" でも かまわ 
んで」 

「たしか に 別 会社 ならわ かりやす い な 。 専任 ス 
夕 ッフは 置け る し， 対外 的に 契約なん かが 必要 
なと き は その 会社に やって もらえば いいし」 

「それって， 幽露 会社って いわ へん？」 

r さあ？ よう 知らん けど」 

""みんな 非営利に こだわつ てるけ ど， 実際問題 
と して 活動 を 続けて いくに は 資金が 必要なん や 
で。 どう すん の？ 営利 団体の 株式会社で ええ 
んと ちゃうの？」 

「誤解の ないように。 たとえ 財団法人 でも， 収 
入 はあって いいん やで。 目的 や 利益の 還元 先が 
違 1 ねん」 

r 難しい 二と はわ からん けど。 参加， 協力して 
もらって いる一 般 ユーザ一 相手に 営利 目 的の 行 
為 をす るの は 好かん。 だから， 営利 行為 をして 
いる 一般 企業から 映像 制作の 仕事なん か を 受け 
て， それ を 資金に 充てて. 一般 ユーザーに は 非 
営利 活動 を 続け たらえ えと 思う j 


「なんか ネズミ 小僧みたい （笑）」 

r たしかに D5GA の 目的 や 活動って， ある 種の 
"運動'' だから， 金銭 抜きに 賛同して 初めて 意義 
が あると 思う」 

r それって， "宗教" やで （爆笑）」 

「そ う いえば， 知人の 会社が D5GA のこ と に 興味 
を もってて， 仕事 を 発注した いっていう てるん 
やけど， 有限会社 やと 発-; 主で きへん ねんて。 ち 
やん と 株式会社に しといて つてい われた わ」 

「そうそう， 有限会社 やと 事務所 借りられ へん 
という こと も あるら しいで j 

r じゃあ， 株式し かないな」 

r だれが 株主に な るん？ 下手に 外部の 人 を 株 
主にす ると， いろいろ 口 出された りして やや 二 
しいで。 株主に はそう いう 権利 が あるから な 」 

r い ややな。 D5GA に は 株主 はいらん ねんけ ど， 
株主の ない 株式会社 つ て 無理 や ろ な」 

r 当たり前 やが な」 

「アマチュアの 団体で あ る D5GA 自 身が 株主に 
なると 力、， 大阪大学 コンピュータ クラブ， 京大 
マイコン クラブと か」 

「そんな 法律上 存在 していない 団体 が 株 ま に な 
れる やろ 力、 j 

「う〜 ん， 法律に 詳しい ャッ はおらん のかな j 

「ニニから 先 は プロが おらん と 話 進まん な」 

という 二と で， とりあえず 税理士 さんのと こ 
ろへ 相談に 行く ことにな つた。 二の 調子で は， 
いつ， どのような 形式で 法人 化する か はわから 
ない。 現在のところ， "4 月から 株式会社'' 案が 
有望。 そういえば， 1992 年 7 月 号で は "株式 会 
社 だけ に はしない" つて 害いた よう な 気がす る 
が， 別に ゥソを 害く つもりはなかった。 上記の 
ような 事情 を 理解して いただきたい。 どうして 
も 株式会社に は 反対で， それなら 賛同で きない 
から， 才レが 出した 分の カンパ を 返せと いう 方 
がいたら， それに 応じる つもりな ので 申し出て 
ほしい。 

二の ように， 設立の 手続き は 遅れて いるが， 
実務 面での 準備 は 少しずつ 話が ま とまって きた, 
設立 時の 専任 スタッフ は 3 名。 ひとり はこの 春 
大学 を やめ， ほかの 2 人 は 勤めて いた 会社 を や 
める 手続き を 取った。 もうあと へ は 引けない。 
さあ， いったい どうな るんだ？ 次回， 続編 を 
待て。 
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TORNADO 


芸術祭 グランプリへの 道 


第 4 回 


各種 ツール を 使った モデリング (3) 文月 凉 


画 ごめんなさい 

実は 気づいて いたので すが， Oh!X の 付録 
ディ スクに 入って いた 丁 UBE.X は 開発 中の 
もので， 私の 手元に ある バ一 ジョンと は異 
なります。 このため 記事 どおりに 処理して 
いても， うまくいかない 可能性が ある 二と 
が 判明 しました。 てっきり D5GA が なんら 
かの フォロー を 行って いると 思って いたの 
です が， どうやら 何も やって いなかった 模 
様です。 大手の ネットに は 差分 ファイル を 
アップした ものの， 一般の 方への フォロー 
は 終わって いません。 「CGA マガジン」 に 
は 入れる はずだった のです が， 度重なる 祖 
当 者の 敵前逃亡の 大 混乱の なか， うやむや 
になって しまった ようです。 なんとか フォ 
口一 する 方法 を 考えます。 ごめんなさい。 

國 先月のお さらい 

さて， 先月のお さらいと して， 実際に 
CAD で 断面図 を 打ち込み， TUBE で 断面図 
を 作り， KAMA で 合成す る 実習 を やって み 


一 



1 


1 


TUBE にかけ る 断面図 


ましょう Q 

サンプル として 提供す る 断面の データ を 
CAD で 実際に 打ち込んで みて ください。 CA 
D を 立ち上げて， W キー を 押して X 座標 を 
入力し， E キ一 を 押して Y 座標 を 入れ， R 
キ一 を 押して Z 座標 を 入れて， スペース キ 
—で 点の 座標 を 決定し ます。 これ を 繰り返 
し， サンプルの 面 を 入力して ください。 先 
頭から ズン タカ 打ち込んで いくと， 数 面 は 
そのまま 打ち込め るので すが， たぶん 5 面 
目で CAD に ピッと 怒られる でしよう。 当然 
です ね。 単一の 面 を 構成す る 点が 同一 平面 
上 にないの ですから。 

こ う いったと き はどう すれば いいの かと 
申します と， 例の 「エディタ がりがり」 で 
データ を 作成す るので す。 

と り あえず 現在まで 入力した 面 を セーブ 
して， エディタで 対象の SUF ファイル を 読 
み 込みます。 そして， その ファイルの 最終 
行の r }」 の 前に， 面 を 手で 害き 込んで い 
くので す。 各 座標と 座標の 間 は TAB なりで， 
適当に 仕切って タッタ 力 打ち込ん でみ て く 
ださし、。 SUF フ ァ ィ 






完成 し た 胴体の ォブジ ェク卜 


ルの 文法， 各 単語の 
意味 を 理解したい 人 
は， CGA システムの 
マニュアルの CGA 共 
通 企画 を 熟読し まし 
よ う。 

入力が 終了したら， 
ファイル を セーブ 後， 
もう一 度 対象 フ アイ 
ルを CAD で 読み込ん 
でく ださい。 どうで 
しょう。 すべての 点 
が 同一 平面 上に なか 
つた 面で も， ちゃん 
と 読み込まれ ますね。 
つまり， CAD におけ 
る 面の 面と しての 正 
当 性の チェック は， 
データ 入力 時に しか 
なされて いないので 
す。 したがって， 外 
部で 作った 不正な 面 
は CAD 上で その 面自 
身 を ト レースで も し 
ないかぎ り， 読み 害 
き 自由な のです。 


では， 実際に 私が この 断面図 を 入力した 
とき はどう したので しょ う 力、。 私の場合， 
まずす ベての 面 を 平面と して CAD で 入力し， 
そのうえで エディタで 各 点 を 上下 させ， 再 
度 CAD で 雰囲気 を チェックし ています。 い 
ちいち CAD を 終了して いると 時間が かかる 
ので， CAD の ファイル メニューの COMMAND 
力、 ら COMMAND. X を 起動し， エディタで SUF 
を 編集して， 再度 CAD に 戻り， SUF を 再び 
読み込んで います。 

課題と して 提供した 断面 は， 女性の 人体 
モデル を 作る 段階で 使用した 上半身の その 
また 半分です。 銳ぃ人 はこの 断面 を 見た 段 
階で いくつかの 点に 気づく でしよう。 まず 
ひとつ は 「左右 対称の 物体で あれば 半分 を 
作って， もう 半分 は 合成す る」 という 手法 
です。 次に は 「各 断面図の 角 数が 同じ」 で 
す。 断面図の 面積に 著しい 差が あっても， 
必ず 同じ 角 数で 作って います。 何度もお 伝 
えす るよう です が， TUBE は 決して 角 数が 
同じで ない と 処理で きないの ではなく， 角 
数 を 同じに した ほうがよ り きれいに 処理で 
きる のです。 これらの 点 を 念頭に おいて 断 
面 図 を 作る といいで しょ う。 

■TU 已 E する 

次に この 断面図 を TUBE に 力、 けます。 蓋 
を 閉じない オプション をつ けて 処理して く 
ださい。 すると 上半身の 半分の 筒が できる 
はずです。 このまま KAMA でもう 半分 を 合 
成しても いいので すが， それで は 次の SHAD 
E で 困って しまう ので， この SUF ファイル 
(DOC.SUF とする） を エディ 夕に 読み込ん 
で 処理し ます （SHADE を かける 段階で 法線 
べク トルが おかし くな つてし まうた め）。 
D5GA の 物体 は デフ 才ル ト で X 軸の マ イナ 
ス 方向 を 向いて いるので， 胴体の 中央の 平 
面 は Y = 0 の 面と なり ます。 

ファイル を 読み込んだら 上から 順に 面 を 
見て いって， Y = 0 の 面 を 見つけたら （三 
角 形が 続いて 2 面 Y = 0 である はず） その 
面 を エディタで 削除し ます。 ファイルの 最 
終 行まで 削除し 終えたら， 編集 ファイルの 
名前 を 変更して セーブし ます （DOD.SUF 
とする）。 

次に FFE を 立ち上げ， DOD.SUF を 読み込 
んで 決定， も う 一度 DOD.SUF を 読み込み， 
Y の 倍率 を 一 I にして， もう一 度 決定。 そ 
して ファイル を セーブし ます （DOE. FSC)。 
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DOE, FSC を KAMA つて， DOE.SUF を 生成し， 
DOE. SUF を SHADE に 力、 け， 出 カフ アイ ソレ名 
を DOF.SUF として 出力し ます。 この DOF. 
SUF を AUTO で "-A2 - G" の オプション を 
つけて 実行す ると， 女性の 上半身の モデル 
が 回転す る 画像が 生成され る はずです。 

二れ で ひととおり TUBE をィ吏 つた プロ セ 
スを 体験した ので， あと は 応用して いろい 
ろ 言 式して みて く ださい。 

丁 UBE を 使った モデリング は， 物体 を ど 
ういう 断面で 捉える かが 勝負です。 また そ 
の 断面 は 必ずしも 平面で ある 必要 はない の 
です。 たとえば， 今回の 例で は 上半身 だけ 
を 作って みました が， 全身の 断面図 を 先に 
作成して おいて， 断面図 を 動かす 物体 ごと 
に 切り分け， おのおの TUBE で 造形す る こ 
ともで きる はずです。 

そして， 前回の 「分割の 要の ラインと な 
る ライン を 決めて おく」 という 話 を 忘れず 
に。 人体 モデルで あれば， 胴体の 断面図 を 
腰と 胸に 分割した とき も， ウェストの ライ 


ンを いじらないで おけば， あとで 人体 モデ 
ルを 組み上げた ときに， 少なくとも 直立し 
ている 状態で は， よどみの ない 美しい ボディ 
ラインが 再現され るので す。 

國 パーツの チェックと 合成 

車な どの 複雑な 物体 を 別々 にモ デリ ング 
していく と， 最終的に は 車の 形に 組み上げ 
なければ なりません。 その 組み上げ 方 （合 
成） にも 2 種類 あり， それが 固定 合成と 動 
的 合成 （仮につ けた 名前） です。 

固定 合成と は 車の 本体に バンパー をつ け 
るよう に， 後々 物体 を 個々 に 動かす 必要が 
ない 合成です。 動的 合成と は 人体 モデルの 
ように， 物体 を 一定の 法則に 従って 動かす 
必要が あ る 合成 を 意味し ます。 

ど ち ら の 場合で も 作成して おいた 図面が 
もの をい います。 複数の 物体 を 固定 合成す 
る 場合， いきなり 画面 を 見ながら CAD や FFE 
で 手探りで もで きる のです が， やはり 正確 
な 座標 を 図面 上で 押さえて おいて， 移動 距 


離 を一 発 入力 した ほう が 無難です。 

また 動的 合成 は 物体と して は 合成せ ずに， 
レン ダリン グ 時の フレーム ソース で その 動 
きの 法則 性 を 規定し ます。 この場合 でも， 
きちんとし た 座標が わかって いないと つ ら 
いものが あり ます。 

動的 合成に ついては マニュアルの 構造体 
の 章に 謅る として， 固定 合成 を 説明し ます。 
固定 合成 は FFE + KAMA を 用いる 方法が 無 
難です。 それぞれ 別 体と して モデリングし 
ておいた 物体 を 次々 に FFE に 読み込んで， 
あるべき 位置に 配置し， その FSC ファイル 
を KAMA で 合成し ます。 

し 力、 し， FFE は 微調整 をしょう としても 
物体の 読み込みが 遅いた め， 一度 FSC を 作 
成したら， あとの 微調整 は 直接 FSC フ アイ 
ルを 書き換え ると 便利です。 KAMA は FSC 
の 文法 を くずさなければ まった く 問題 は あ 
り ません。 

ページが なくなって しまったので， ごめ 
ん なさい， また 来月です。 
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文字列 照合 アルゴリズム 


Murats T 。ョ hiyuki ネ^ 1 田 敏幸 

ワープロ や エディタ などで ひんばんに 活用され ている 検索 機能。 
今月 は そこで 用いられ るよ ラな， 文字列の なかから ある 一定の 文 
字 列 を 探し出す アル ゴリ ズムを 考えて みま しょ ラ。 単純な ァ ルゴ 
リズムに 加えて， さらに 洗練され た 2 つの 方法 を 紹介し ます。 


I ) ソ 一ティ ングの 分野で は， 
1962 年の 時点です でに クイ ッ 
ク ソートの 論文が 発表され て 
いるが， 文字列 照合 アル ゴリ 
ズ ム が 発表 された の は IS77 年 
だ （考案 はもう 少し 前）。 


今回 は 文字 列 照 合 (string matchi ng) を 取り上げる。 
2 つの 文字列 text と pattern が 与え ら れた と き に， 
pattern と 一致す る 部分 文字列 を text 中 か ら 探す 処 
理だ。 文字列 探索/検索 (string searching) といった ほ 
うが 通り はよ いか も しれない。 FIND.X のよ う な 文 
字 列 検索 ツール や， エディタ/ワープロ の 検索 機能 を 
思い浮かべて も らぇ ばよ い。 


単純な アルゴリズム 


文字列 照合 を 実現す る わかりきつ た 方法 は， 被 照 
合 側 文字列 （以下 f "テキスト」 と 呼ぶ） のす ベての 文 
字 位置から 始まる 個々 の 部分 文字列と， 照合 パター 
ン 文字列 （以下， 単に 「バター ン」 と 呼ぶ） を 力ま か 
せに 比べて いくこと だ。 まず， テキストと パターン 
の 先頭 を 揃えて 重ね， 頭から 1 文字ず つ 比較して い 
く。 パターンの 末尾まで 一致したら 照合 は 成功， 途 
中で 不一致が 検出され たら パターン を 1 文字 分 右 
(テキスト 末尾 方向） に ずら して， また 頭から 比較す 
る。 この 様子 を 図 1 に 示した。 図 1 では， 比較の 結 
果 一致した 文字 は 下線つ きで， 不一致だった 文字 は 
四角で 囲んで 表して ある。 何の 印 もつ いていない 文 
字 は 比較され なかつ た 文字 だ。 

文字列 照合の 場合， テキスト をす ベて 走査し 終わ 
るまでに 行う 文字 比較の 回数が アル ゴリ ズムの 性能 
の 目安になる。 テキストが n 文字， パターンが m 文 
字で， n が m に比べて 十分 大きい とすると， いま 示 
し た 単純 法で は 最悪 m x n 回 近 く の 文字 比較 を 必要 
とする。 単一の 文字で 埋まった テキスト 中から， そ 
の 同じ 文字の 並びに 1 文字 だけ 異なる 文字 をつ け 足 
した パターン を 探す 場合が その 最悪の ケース となる。 
たとえば， テキスト" A A …… A" から パターン" A 
A …… AB" を 探す 場合 だ。 この場合， m— 1 文字 
ま で 一致 し ， 最後の m 文字 目 で 不一致が 検出 される， 
という m 文字 分の 比較が n 回 近 〈繰り返される わけ 
だ。 

もっとも， 現実に は， このような 場面 は 滅多に 現 
れ ない と いってよ い。 仮に 各 文字が テキス ト 中に 現 


れる 確率が 等しい とすると， テキスト 中の 1 文字と 
パターン 中の 1 文字が 一致す る 確率 は 「文字の 種類 
の 逆数」 で， 2 文字， 3 文字と 連続 し て 一致す る 確 
率 は その 2 乗， 3 乘 となる。 文字の 使用 頻度 は 文字 
ご と に 異な るた め， このよう な 単純な 確率論 は 正確 
さに 欠ける とはいえ， 現実の 文字の 種類 は 十分 多い 
から， 2 つの 文字が 一致す る 確率よりも 一致し ない 
確率の ほうがず つ と 高い こ とだけ は 間違いない。 何 
文字 も 連続 し て 一致す る 確率 と も な れば 無視 しうる 
ほ ど 小さい。 単純 文字列 照合 アル ゴ リ ズム では， 早 
め に 不一致が 検出 される ほど 素早 〈パターン を ずら 
して 核' レに 迫って いける わけで あ り， つねに パター 
ン 先頭で 不一致が 見つかる とするなら テキスト を 走 
査し 終わ るまでに n 文字の 比較 し か 行わずに 済む。 
そして， 確率 上， それに 近い 状況 は 結構 頻繁に 起こ 
る こ と 力; わ 力' る。 琳 純 法に おける 平均の 文字 比較 回 
数 は， n よりも それほど 多く はない という こ とだ。 
このため， 平均の 実行時 間 も， 想定され る 最悪の ケ 
ース より はずつ と 短く， mxn というより むしろ n 
に 比例す る 程度に 収ま ると 考えられる。 

一般に， ^行 時間が デー タ の 量に のみ 比例す る ァ 
ルゴ リ ズムは 「^速 j， 少な く と も 「^用 的」 な 部類 
に は 属する。 単純な 文字列 照合 法 は， 実用 上， 十分 
高速な のだった。 これ は， いわば 無策の 勝利で あり， 
文字列 照合の 分野に は 複雑な ァ ル ゴ リズムの 入り込 
む 余地が あま りない こ と を 意味す る。 歴史的に は， 
それゆえ， よ り 高速な 文字列 照合 アル ゴリ ズムの 登 
場がず いぶん 遅れた と い う 経緯が ある"。 昔話 は と 
も かく としてに 文字列 照合 アル ゴ リ ズム を 考案/ 改 
良/実装 する 際に は， シンプル さ を 保たない と 単 糸 屯な 
方法に は 勝てない という こと は 頭に 入れて おきたい。 

では， 単純 法に よ る 文字列 照合 サブルーチンの 例 
を リスト 1 に 示 そ う。 リスト 1 の サブルーチン strstr 
は テキス ト と パターンの 先頭 ァ ドレス を スタックに 
積んで 呼び, 屮, すと， 照合に 成功した 位置 を aO に， 
Z= 1 を ccr に 返す。 失敗した 場合， aO は 不定で， Z = 
0 が 返る。 今回 作成す る サブルーチンの 戻り 値 はす 
ベて この 形に 統一して ある。 
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プログラム は， 23 ~ 26 行の ループで パターン 先頭 
の 文字 を 探し， 見つけたら 30~35 行の ループで 残り 
を 比較す る という 構成に なって いる。 特に 強調す る 
ほどの こ とで はな. いが， パタ 一ン 先頭の 文字 を 特別 
扱いして， つねに レジスタに 保持して おく こ とで， 
無駄 な メモリ アクセス を 減らして いる 点 を 指摘 し て 
おく。 

わずかな 変更 を 加える ことにより， リスト 1 の 平 
均 性能 は もうす こし 向上す る。 35 — 36 行で は， 34 行 
の 文字 比較の 結果が 不一致だった ら ラベル loopl へ， 
一致 し た ら ラ ベル loop2 へ 分岐す る こ とになる が, こ 
の 分岐の 順序 を 逆に して， 
bne loopl 
bra loop2 
とすれば よい。 不一致の 確率の ほ う がー 致す る 確率 
よ り お いこと を 考慮して， 分岐が 起 こり やすい ほう 
を 先に 持って く る わけ だ c 

また， テキスト 末尾に 達した かどう かの テス 卜 を 
23~26 行の ループと， 30~35 行の ループの 2 力 所で 
している ことに 目 をつ ける と， 2 度 1:1 の テスト は 省 
略で き る こ とがわ かる。 30~35 行 は， 
loop2 ： move.b (a3) + , dO 
beq match 
cmp.b (a2) + , dO 

図 1 単純な 文字列 照合 法 
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beq loop2 
のように 简略 化して しまって よい。 この場合， テキ 
ス ト 末^の 検出が ワン テン ポ 遅れ る ことになる た め 
に 本来 しなくて もよ かつ た 文字 比較 を 行 う 可能性が 
出 て く る が， パターンよりも テキスト が. 卜 分 長 け れ 
ば ループ 屮か ら# も. 駄な 命令 を 追い出 した ことによ つ 
て泮く 時間の ほうが 大きい。 

もっと 大 がか り な 改造 案 として は， 事前に パター 
ンの 文字 数 を 数えて おき， ループ を dbra 系の 命令で 
構成す る こ とで， 30~35^の ループから パターン 未 
^の テス ト も 追い出す という アイデアが 考え られ る。 
もっとも， この あたりまで くると， 効果の ほど は微 
妙 だ。 先に 挙げた 2 つの 改良 案 も 結局 は そ う なの だ 
が, 効率が 改善され るの は 第 2 の ループ だけで あ り ， 
実行時 問の 大半が 第 1 の ループで 费 やさ れる こと を 
考える と， 性能が 上がる としても ごくわず 力'。 文字 
列の 長さ を 数え る 手間が その 分 を 相殺 してし まう か 
も しれない。 確かに， テキス 卜が 十分 長ければ 文字 
数 を 数える 時間 は 無視で き るので， 元の リスト 1 よ 
り 遅く なるこ とだけ はないだろう 力、 上の 2 つの 改 
良の み を 加えた 版との 優劣 はよ く わからない。 ま， 
ごた く を 並べて いて も 始ま ら ないから， とりあえず 
手 を 入れる だけ 入れて， あ とで 実行 速度 を 比較して 
みる ことにしよう。 

リスト 2 がその パターン 長 事前 計数 版 だ 2) 6 42~43 
jj'- はふつ う の 感党だ と ， ループの 屮 身を蜣 くす るた 
め に， 

dbne d4 , loop2 
bne loopl 

リス 卜 1 STRSTR.S 

雑な 4* 曜台 


2 ) リスト 2 では dbra を 利用 
する 都合で パター ン 長が 65 , 5 
36 文字に 制限され ている こと 
に 注意。 特殊な 応用で これが 
問題になる 場合に は， もう ひ 
とつ dbra を 使って ループ を 二 
重に しなければ ならない。 



.xdef 

strstr 


： atr: 

pat ： 

.offset 
.ds. 1 
.ds. 1 

t 

♦ テキスト 
* パターン 


• text 
. even 



atrstr ： 
SAVREGS 
： SAVSIZ 

movem . 1 

dO-d2/al-a3 
SAVREG3,-{Bp» 



movom . 】 

str+SAVSI2(3pt 

aO/a 1 
*a0 = テキスト 


move . b 
beq 

retn 

»al = パターン 

»d2 = バタ一 ンぉ収 宇 

り、' ターンが 字? ij たった 

loop 1 ： 

move . b 
beq 
rmp . b 
bne 

(aO)+,dO 
nma tch 
d2 t d0 
loopl 

*rtfl = 入り 脾 

* 兕 つからなかった 

» バター ン:^ flA 卞に 出会 うまで 

' ホ インタ を 進める 

loop2 ： 

movea , 1 
move . h 
beq 

move . b 
beq 
omp . b 
beq 
bra 

a 1 , a» 

{a3 )+ ,<i t 
match 
(a2 »+ ,dO 
nma t. (？ h 
dl r d0 
1 nnp2 
1 1， o p 1 

♦ バタ一 ン: 宇 [3 以 1：! と 
* ^に 比お する 

* 不一致だった ので や り g す 

nmatoh ： 

moveq , 1 
bra 

？ -1 ,d() 
retn 

♦ft つからなかった (Z=0,N=1 

matnh ： 
retn: 

subq . 1 

tnavem . 1 
rts 

? t ,a0 

(8p)+, SAVREGS 

*Si つ; 5> つた （Z-， ,K=0) 
= その fi^ft 


X 68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング 51 


としたく な る 力、 例によって， どちら の 分岐が 起 こ 
り やすい 力'， という 考え方 をす ると， 確率 上， リス 

ト 2 の ほう が 効率的 だとい う 結論になる。 

さて， 効率 はと も 力' く， リストし 2 に は 実用 上 
の 欠陥が ある。 1 文字 = 1 バイ 卜 を 仮定 している た 
めに， 全角 文卞交 じ りの 日本語 テキス 卜 を 与え る と 
誤動作す る こと が あ る の だ。 た と え ば， パターンと 
して 半角の "A" (文字コード 41„) を 与えた ときに， 
全角 カタ カナの" ァ" のシフ ト JIS コード 力 s 8341„ であ 
るた めに， 下位 バイ 卜が 引っ掛かって リ スト 1， 2 
は 誤つ た 結果 を 返す。 いま は プログラム が 複雑に な 
るの を 嫌って このまま 放っておく 力 f ， いちおう， 対 
策 だけ は 考えて おこ う。 

こ の 問題 の 一般的 な 解決法 は， テキスト， パター 
ンを 先頭から 走査して い く 過程で つねに シフ ト JIS 
漢字 コードの 第 1 パイ トを 意識し， 見つかったら 続 
く 1 バイ ト も 一緒に 取り出して， 比較 を 確実に "文 
字 単位" で 行 うように する こと だ。 ただ， 実行 速度 
がかな り 落ちる ので， なるべく ならこ の 方法 は 使い 
た く ない。 

別の 案 として は， 文字列 を 8 ビ ッ ト デー タ の 配列 
では な く ， 16 ビ ッ 卜 デー タ の 配列で 表現す ると いう 
方法が ある。 1 バイ 卜 コードの 上位に 00 H を 補つ て， 
すべての 文字 を 2 パイ 卜で 表す わけ だ。 こうすれば. 
1 バイ ト 文字と 2 バイ ト 文字 を 区別し な くても 済む 
ため， 事実上， 1 パ' ィ ト 文字 だけ を 扱う のと 変わら 


U ス卜 2 STRSTRe.S 
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卓 純な 义ぉリ 照^ (別 版） 
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.xdef 

atrstr 


■。■■ 
7. 

txt: 

.offset 
.ds. 1 
.ds.l 

1 
1 

* テキス 卜 

9 

pat ： 

. text 
. even 


* バタ一 ン 

12 
13 
14 

16 

5tratr: 
SAVHKQS 
SAVSI2 

movent , 1 

d0-dl/al-a3 
15+3 1*4 
SAVREQS,-(sp) 


18 
19 
20 

22 


raovem . 1 

mo v e . b 
beq 

txt+SAVSI2( sp) 

(a! I+ P d2 
retn 

*a0 = テキスト 
事 al = ハ^ーン 

*a2 = バタ一 ン站 仪 宇 

* , v タ 一 ンか 宇 列 だつ た 

24 
25 

loopO ： 

r rt a 

al ,a2 
(a^j + 


26 

2.7 
28 
29 


subq . J 
auba . 1 
move . w 

lo opO 
？ 1+1 t a2 
al ,a2 

■a.2 ,d3 

* ぉ縣 外の 分と dl'ra の 分 

t.i:j = バター ン投 -l(Ddbra カウンタ 

30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 


n")vs . b 
beq 
(—'nip . b 
bne 

move . に 
hmi 

( aU 1 + , dt) 
nma r.oh 
d2,d0 
丄 oop 1 

d3 r dl 
match 

* お 端に 速す るか 

* バ ターン ifei おの 5^ と 

* —gr する 文字 か ^ つかる まで 

* ポインタ を 逸め る 

37 
38 
39 

- 40 

42 
43 

loop2: 

movea . i 
mo^ea . 1 
move • i: 
cmpra . b 
hne 
dbra 

al ,a3 
a0,a2 
d3 ,d4 

lonpl ' 
d4 , loop2 

* パターン 2 だギほ WE¥ と 
» ^に 比 K する 

»不一 ft だった 

15 
46 
47 
48 
19 

raatc-h : 
retn : 

subq . L 

moveq . 1 
movem . 1 

*1 r afl 

lsp)+,SAVREUS 

* 51 つかった <?.=1 ,N = 0) 
*a0 = そ (Wiffit 

50 
51 

52 
53 
54 

nma tch : 

moveq • 1 
.end 

?- 1 ,d0 
retn 

*ii つからな 力 1 つた （z=o,n-i) 


な く なる。 日本語 交じ りの テキス ト を 扱う 場合に は, 
文字列 を こ の 形式に 統一す る と ， 照合 以外の 文字列 
操作 も 楽になる こ とが 多い。 メモリ を 余分に 使う こ 
と に は な る が, 考慮 に 価す る 選択肢 といえる。 
あ る いは， と り あえず 照合 は バイ ト 単位で 行い， 

照合が 得られてから， その 位置が 2 バイ ト 文字の 途 
巾から 始まって いない かど う か 検査す る と いう 方法 
も 考えられる。 一般に， シフ ト JIS 漢字 コード を 含む 
文字列から 途中の 1 バイ ト だけ を 取 り 出しても， そ 
れが， 1 パイ ト 文字な のか， 2 バイ 卜 文字の 上位 バ 
ィ 卜な の 力'， 下位 バイ ト なのか は 区別で きないから， 
この 方法 は 成り立たない よ うにみ える が， やりよう 
もないで はない。 のちほど， 具体的な 方法 を 示す こ 
とに する。 

| クヌース- モリス-ブラ ッ卜法 

準 純 な 文字列 照合 ァ ル ゴ リ ズ ム で は 不一致が 検出 
される と パターン を 1 文字 分 ずら して ふたたび 照合 
を 試みた。 より 洗練され た アルゴリズム では， この 
パター ンの移 動量 を なるべく 大き 'く. する こと で 効 $ 
を 稼ごうと する。 そのような アルゴリズムの ひとつ 
に， Knuth と Pratt, および， 彼ら と は 別に Morris が 
同時 期 ■ に 考案 し た Knuth- Morris- Pradi(KMP) 法が 
ある。 

図 2 を 見て もらおう。 先 ほどの 図 2 と 同 じ 例に 
KMP 法 を 適用 し た 場合の 比較の 様子 を 示 して ある。 
最初の 数 ステップ は 単純な アル ゴリ ズム と 同じ 動き 
をして いる 力 ? ， 図 2 の 4) から 5), 5) から 6) では パタ 
ーン がー 気に 3 文字 ずれて いる こ と に 注目 しょう。 
4) と 5) は， パターンの 5 文字 目で 不一致が 検出され 
た 場面， 逆の いい 方 を すれば， 4 文字 目まで は 一致 
し' た 場面 だ。 KMP 法で は こ の 一致 し た 部分 文字列 か 
図 2 K MP 法に よる 文字列 照合 


1) 

T0KKY0KY0KAKY 
[KjYOKU 

OKU 

—テキス ト 
—パターン 

2) 

T0KKYOKY0KAKY 
ElYOKU 

OKU 


3) 

T0KKY0KY0KAKY 
K0O K U 

OKU 


4) 

T0KKY0KY0KAKY 
K YOK0 

OKU 


5) 

T0KKY0KY0KAKY 
K YOKE) 

OKU 


6) 

TOKKYOKYOKAKY 
KEIOK 

OKU 
U 


7) 

T0KKY0KY0KAKY0KU 
[K]YOKU 


8) 

T0KKY0KY0KAKY0KU 
K YOKU 

照合 成功 
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ら 情報 を 引き出す。 

図 2 の 例の 場合， 一致した の は "KYOK" の 4 
文字 だ。 この 文字列 を， 適当に ずらしながら 重ねて 
みると， 

KYOK ？ 
KYOK 

のように 1 文字 ずら した だけで は， 「？」 のと ころに 
どんな 文字 を 置いた と こ ろで 絶対に 照合 は 得られな 
い。 2 文字 ずら して， 

KYOK ？ ？ 
KYOK 

で も だめ。 つ ぎの よ うに 3 文字ず ら し， 一致 し た 部 
分の 先頭と 末尾の "K" を 重ねて 初めて 一致す る 可 
能 性が 出て く る。 

KYOK? ？ ？ 
KYOK 

こ こ で， ど れ だけず ら せば 照合が 得 られ そう か を 
毎回 調べる ので は 単純な 文字列 照合 アル ゴリ ズム と 
同じに なって しまう。 しかし， この 移動 量 は パター 
ン によって のみ 决 まるから， あらかじめ， 何 文字 目 
で 不一致が 見つかったら パターン を どれ だけ ずらす 
力'， という 形で テーブル にしておく こ とがで きる。 
同 じ パターンで 何度 も 文字列 照合 を 試み る 場合で も , 
この テーブル は 事前に 1 回 作成して おけば よ い。 冽 
の パター ン の 場合， 各 文字 位置での パタ 一 ン 移動 量 
は 図 3 のように 決まる。 なお， 図 3 では 示されて い 
な い 力 f ， パターン 先頭 と の 比較で 不一致が 見つか つ 
た 場合 は， 無条件に パターン を 1 文字 分 ずらす の は 
い う まで もない。 

このように， パターン 先頭 部 と の 部分的な 一致が 
生じた と き に， その 情報 を 基に 大き く パターン を 移 
動す る， という のが KMP 法の 骨子 だ。 では， もうす 
こ し 細部 を 検討して いこう。 

図 2 に 戻って， パターン を 3 文字 移動した あ とで 
比較 を やり直す 場面， 5) と 6) を 見て ほしい。 パター 
ン 先頭の "K" に 下線が ついていな いのは 誤りで は 
ない。 この "K" は テキス ト と は 比較され ない の だ, 
図 3 KMP 法の パターン 移動 量 


パターン = KYOK U の 場合 



2 文字 目で 不一致の 場合 

K ？ 


| 文字 ずらせば一 致の 可能性 あり 

K 


3 文字 目で 不一 致の 場合 

K Y ？ ？ 


1 文字ず らしても一 致しない 

K Y 


2 文字 ずらせば一 致の 可能性 あ り 

K Y 


4 文字 目で 不一致の 場合 

K Y 0 ？ ？ 


1 文字ず らしても一 致しない 

K Y 0 


2 文字ず らしても一 致しない 

K Y 0 


3 文字 ずらせば 一致の 可能性 あ り 

K Y 

0 

5 文字 目で 不一致の 場合 

KYOK? 


1 文字 ずら しても一 致しない 

KYOK 


2 文字ず らしても一 致しない 

K Y 0 

K 

3 文字ず ら せば一 致の 可能性 あ り 

K Y 

0 K 


直前 の ステップで テキスト と パターンの " K " が 重 
なる ようし たの だか ら ， 比較 しなくても 一致す る の 
はわ かってい る。 したがって， パターン 移動 後の 再 
比較 は パターンの 2 文字 目から 行えば よ い。 当然， 
こ うやって 比較 を 省略す るた めに は， パターンの 何 
文字 目 か ら再 比較 を 行 う 力'， という 情報が 必要 に な 
る。 しかし， 図 2 を 注意 深 くみる と， 「1 文字 以上 一 
致した あと」 に 限れば， 不一致が 検出 された ときの 
再 比較 は その 不一致 を 起こ した 位置から 始まって い 
る ことが わかる。 たとえば， 4) で 不一致が 見つかつ 
た テキスト 上の 位置と， 5) で 再 比較 を 始 め る 位置 は 
|nl じで あり， この 関係 は， 
3) と 4) 

5) と 6) 

6) と 7) 

でも 成立して いる。 このため， パターン を どれ だけ 
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/» KMP お： よる 女宇タ 柳 & */ 


#def irie N【J し L ( ( 
sirvG lude < s 1 1- i t 

B-h> 

6' 
8 

！ (define MAXLEN 25 

static iut kmp 1 en 
static uiisigiitid cli 
static unsigned ch 

(i 

ar knip— pii"MAXI-EN】 ： 
ar krap^tableEHAXI.EN] ； 

13 


neil. char * pat ) 

15 

int i , j ； 


19 
20 

if 11 knip^ ien = 
return - 1 ； 

s trcpy ( kmp. ua i 

, pat) ； 

21 
22 
23 
2'1 
25 
26 
27 
28 

for ( kmp tabl e 
i. f ( pa t [ i I 
kmp_ t a 
I e 丄 s e i t' 
U mp ta 

else 

j = l( m 

|i = H = (j = 0); pa i. ( i 1 != » VO' ; ) ( 

(j == 0) ' 
l>_t ab j ] ; 

29 
38 

return kmp_ Len 


31 
32 
33 

unsigned nhar *kmp 
( 

_e.-cec ( unsigned char * text ) 

34 
35 



36 

37: 
38 

if 1 kmp.— len = = 01 
return r. e \ 1: ； 

39 

40 

for (i = J = 0 

； taxtl i 】 ！ - ' ¥0 ' ； ) 1 
t[ j 1 == ' ¥0 ' i 

41 
42； 
43 

i t" ( Kmp^pa 
return 
else if (I 

& (■ e;; t ( i - kmp 1 en j ； 
e;; 1 1 i j = = kmp_pa t [ J ] ) | 

44 
45 
46 
47 
48 
49 

1 else if 
eise 

j = km 

1 j == 01 
p_r.ablet j] ； 

50 
51 

ret. urn NULL ； 


52 
53 
54 
55 
56 
57 

fifdef MAIN 

9 incl ude < u tdi o 
# inc lude <st>il i 

,h> 

58 
59 

void mn i n ( int t\rs' 

i uns i sneti cha r * ta rg\' ) 

60 

61 

tinsi fined char 

huff U"> (5 】 , *p ; 

62 
； 63 
64 
65 

if ( argc 、 Z ) 
exi t(E\'TT_ 

FATLURE J : 

66 
67 
68 
69 
70 
71 

n = kmp comp ( * t+argv \ ； 

while ( fgetsfbuft', 2S6., stdin) != NI.'LLl 
if ( ( p = kmp_e>cerj ( buff | ) ', - NULL > 

print f ( "%. *aV:; ! b{ 3 tm%sV:; 1 b{ roXs. " ， 

p - huff, buff, *arg、'， p + n I ； 

72 
73 

exit 1 EXIT SL'Cf 

I 

ESS ) ； 

74 
75 

#endif 
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はに よる^ ク復に f 


.xdef 
.xdef 


It mp-Comp 
kmp. exec 


PATLEN : 
TABLE ： 


SIZEofKORK: 


• バタ一 ン長 

» SitfcBfl 龃な ifi の于一 プル 
拿ハ ターン 


* 照 & パタ- 


. text 
- even 


kmp comp 
SAVREGS 
3AVSI2 





(2+3) *l 

mo vkdi , 1 

SAVREGS, -(Bp) 

〗 

pattSAVSIZ(Bp) 

lea. i 

work , aO 

lea , 丄 

PAT(aO) ,»1 

moveq. J. 

*0 t d0 

moveq. 丄 

ffO.dl 

move • w 


move .w 

dl.dO 

move . b 

1 a'<; ) + F I a 1 ) + 

dbeq 

dl , opylp 

bne 


lea , 1 

PATtaO ) ,a'i 

sub. w 

dl ,d0 

move . w 

dO.dl 

move . w 

dl, (a0)+ 

beq 

cretn 


啦っ 
り]: はり 


- ドをク リア 
- 卜 • を クリァ 


* ワークに コピー 
» おすきる 


-ン長 


• aO = チーフ リレタ 


» テープ 


醒^ £ 目 位 ifi 

バタ一 ンは fiif'iia 


cloop: move . 


compO ： addq . 
compl : move . 


comp2 : move . 


cbreak ： movea . 

move . iv 


cbreak 

U(a2,dl 

comp2 


dl,U(aO,dO) 


*dl 文字一 致して いる 

• f>i 比 ftani'JM な ast を テーブルに t« 


oompl) 

0(a0 ,d 
cloop 


* 不- -ft が fi つ 力 1 つた 
* バタ— ン 

» そうなら ft 
り \ ターン 迩 巾での 不— -a 
， d i * テーブル か oft 比 *Wr (な St を if* る 


'-J な隱職 M か' 
御な ボ < ンタ f5«B' 
ft してお く 


せへ 


moveq. 
3 Loop ： move . b 


»-5t^ まで 厌る を 特 湖 8 い 


78 ： snext ： 


move . I 
sub . b 
addq ■ I 
move . L 
addq . I 
dbra 


MO = ホイ ンタ fj^ii 
あとで lareg)+ + する 都 台 


dl , sloup 


. cdone : 

move . u 

1 aU ) ,tiO 

cretn : 

toovem . 1 

(sp)i-. SAVREGS 


rta 


toolng ： 

moveq . 1 

f-1 r d0 


bra 

citftn 





fl 跆⑩ ¥本( 






.otTaet 


：■ txt: 

.ds.l 






.text 



. even 





: kmp_exec : 


- SAVREGS 


d0-d3/al-tti! 

: SAVSIZ 




mo vein . 1 

SAVREGS, -(sp» 


movea . 1 

txt+SAVSIZl sp) , 


lea ， 丄 

work , al 


move . w 

(al) ,dl 


beq 

qretn 



PATIall ,al 


move . b 

(al)t,dJ 


moveq . 1 


loopO ： 

move . b 
beq 

【& <M + ,dl) 
nmatett 

ret r yt) : 


d3,dU 
loopO 


movea . 1 

al 

loopl : 

move . b 
beq 

match 


ma ve . b 

(aUK.dO 


beq 

nmatch 

. retryl : 

cmp . b 

d2,d0 


beq 

loopl 



* 不一膽 


move . b 

- 256 - l(ii2l ,d2 


beq 

ret. ryO 


suLa . tj 



muVt) ■ b 



bra 




»R(E& 失敗 

: nmatcli : 

moveq . 1 
bra 

v-l,dO 
retn 



»H3 台 nt 功 

： match ： 

subs , w 

dl ,aU 

: qretn : 

ntoveq , 1 

trU.dO 

: retn : 

movem . 1 
rts 

{si)) + ,SAVRKGS 


. bss 
, even 



> エラー を 返す 


'テキスト 


• aO = 亍キ スト ItSfl 
•al = り一 ク JtM 

• dl = /、ターン a 

* バター ン J»«) だった 

• al = ノ、' ターンお S 
l<iJ = バター ン «(X 宇 
*<!；；. |< の 上 ffi バイト をク リア 

に S する か 
* バタ一 ン«3 の 文 ¥t 

• 一 SirT る: tftVg つかる まで 
聿 ポインタ を ii める 

'»Z = バタ一 ン »S2 文字 目 
»ノ 、ターンと Ml::ltKM 台す る 
^文字 ー& した 

» ほ 中で テキスト か おきた 


*dZ - ポインタ S し M 
*0 なら" ターン *SlS まで S る 
id てな けれ は 'その » ほる 


>a0 = 照 iMMStIB 


146: i.-ork ： 


ず ら すかが 決 ま れば， W 比較 を 始める パターン 上の 
位置 も S 動的に 诀ま る。 パターン をず らした あとで, 
直前に 不一致が 見つかった テキス 卜 中の 文字と 重な 

る 位穀， それ 力 f 再 上匕較 の 開始 位 IS となる。 实 際の プ 
ログ ラムで は， パターンの 移動 ft よ り も. W 比較 を始 
め る 位 罱 が 直接 わかった ほ う が 都合が よ いから， ふ 
つう， こちらに ついての テーブル を 用^す る。 

肝心の テーブルの 作成. に 開 し て は， 巧妙な 方法が 
ある。 こ こで やりた いのは パターン 自身 を パターン 
の 第 2 文字 目 以降と 照合す る こ と に ほかな らな いの 
て'， KMP 法 そのもの を 適 ffl し， その 中間 結采を 記録 
する の だ。 この 点に ついては， 実際の プログラム を 

兄て もらった ほう 力 巧 1 . >• と 思 つ た の た' が， ァ セ 

ン ブリ^ 語 だと さすがに わか りに くい かもしれ ない。 
という わけで， リスト 3 に へらへらと C で: いた 
KMP 法に よ る 文字列 照合 ルーチン を 用 し た 。関数 


kmp— comp が テーブルの 作成， kmp exec が 突 際の 
照合 処理 を 拊 当 す る 。 動作 試験 ffl の メイン ルーチン 
も 一緒に なって いるので， シン ボル MAIN を 定義し 
て コンパイル すれば， その ま ま实行 ファイルになる。 
出来上がる KMP.X は， 
KMP パターン 
の 形式で 起動す ると テキストの 入力 侍ち になる から， 
適当な 文字列 を 入力す る。 その 文字列 中に パターン 
と 一致す る 部分が あれば (^初の ひ と つが) 青 字で 表 
示される。 

テーブル 作成 部の 動作 は KMP 法 その も の だから， 
先に 照合 部で ある 関数 kmp— exec を 見て もらおう。 
変数 i が テキス ト側， j が パターン 側の 注目 位置 を 
表す。 C では 文字列 を 配列と してで も， ポインタ を 
使って でも 扱える わけ だ 力 f , こ こで はわ かりやす く 
配列に 統一して ある。 i, j は それぞれ テキスト， 
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パタ一 ンの何 文字 目 （ただし 0 から 数える） に 注目 し 
ている か を 保持す る。 39 行で i, j を 0 にして 注目 
位 を リ セ ッ ト し， テキス ト と パターンの 頭 を 揃え 
たら， テキス ト 側の 注目 位置が 文字列 末に 達する ま 
での あいだ ループす る。 

ループの 中で は， まず， パターン 末^まで 比較が 
済んだ かどう か を 調べる （40 行）。 もし， 末^に 達し 
ていたら 照合 成功 を 意味す るので， その 位置 を 返す 
(41 行に テキス ト 側の 注目 位; 1 は パターンの 長さ 分 
だけ 進んで いるた め， その 分 を 補正して いる ことに 
注意したい。 

まだ パターンが 残って いたら， テキストとの あい 
だで 1 文字 比較す る （42 行）。 一致す る 場合 は， 両者 
の 注目 位置 を 進める （43~44 行)。 一致し なかった 場 
合 は， テーブル を 参照して， 再 比較 を 開始す るパタ 
ーン 上の 位置 を 取り出す （48 行）。 例外的に, パタ一 
ン 先頭での 不一致 だつ た 場合 は テキスト 側の 注目 位 
置 を 進めなければ な ら ない ので， そうする （45 — 46 
行)。 

こ こ までの 話が 飲み込めれば， テーブル 作成 部の 
動作 も兒 えてく る だろ う 。 21~28 行の ループ と 39〜 
49 行の ループの 中 身 は 基本的 に は 同じ 形 をして いる, 
異なる の は， ノ、 。ターン 同士 を 照合して い る ことと， 
一致して いる あいだ， どこ まで 一致し たかを どん ど 
ん テーブル に 登録して いる こと， この 2 点 だ。 パタ 
ーンを 1 文字ず らして 重ねた ところ （ i = 1 ， ]" = 
0) から 照合 を 始め， ループ を 抜けた と きに は， パタ 
- ン の 何 文字 目 で 不一致が 見つか つ た ら 再 比較 を 何 
文字 目から 行 う 力'， の テーブルが 出来上がつ ている, 
ま だ 納得で き ない 人 は 紙 と 鉛筆 を 待つ て， 動作 を 追 
つてみ て ほしい。 

では， アセンブリ 言語 版 を リスト 4 に 示す。 実装 
上の 理由で， パターンの 最大 長 は 255 バイ 1、（+ 終端 
を 表す 1 バイ ト の 0()„) に 制限 し た。 そ れ以 上長い 場 
合， サブルーチン kmp comp は エラーで K る。 これ 
は， 再 比較 開始 位置の テーブル を バイ ト 配列と した 


都合 だ。 ワード 配列， 

図 4 K MP 法の パター 

なん なら ロン グヮ一 ド配列 に 
ン 移動 量の 最適化 
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す れば この 制限 を 緩める こと はでき る の だが， そ う 

す る と 6800(1 では テーブル 参照 I 寺に ィ ンデッ クスを 
2 倍 （あるいは 4 1S) する ^理が 必要 になり， バイト 
配列 に対する アクセスより 遅くなる。 ま た， W 比較 
開始 位置の テ 一 ブル は パターン の 最大 長 分の 要 * 数 
が 必要 だか ら， より-おい パターン を 許す となると メ 
モリ も そ れ だけ な: し な ければ な ら ない。 という わ 
t ナ で 妥協 して， どうせなら というので テー ブル 力' し 《 
ィ ト K 列で あ る こと を 積極的に 利用 し， 最適化 し て 
みた。 

テーブル 作成 部 は C 版 を ほとんど その ま ま ハン ド 
コ ンパ ィ ル し た 格' 好 を している。 多少， 効率 改善の 
汆地は あるだろう 力 今回 はこの まま 押し通す。 48 
~65 行が C 版の 21~28 行に 対応し， array [index] 
のよう な 配列 参照 は 「0(an, dn)」 のよう なィ ンデッ 
クス つき アドレス レジスタ 間接 形式で 置 き 換えられ 
てい る。 

67 行 以下に C 版に はない コ一 ドが あるが， こ こで 
は 照合 部 本体の 処理 を 高速 化す る た め に テーブル を 
少 々 加工 している。 文字列 は 配列 として 添 え 字で ァ 
クセス する よ り もポィ ンタで 直に 操作した ほ う が 効 
率が よ いので， テーブルの 内容 も それに 合わせて い 
るの だ。 具体的に は, 再 比較 を 開始す る 位置の 添え 
字 を 相対的な ポインタの 移動 量 （= 注目 点 を どれ だ 
け 戻す 力り へと 変換して いる。 77 行で 1 を 足して いる 
の は， あとの 処理で ポスト インクリメント する 分の 
補正 だ。 あと， こ の 部分に はもう ひと つ 小細工が 施 
されて いる。 再 比較 開始 位置 力り 、。ターン 先頭 （ == 0 ) 
だつ た 場合 は， 相対的な ポ ィ ンタ 移動 量へ は 変換せ 
ずに 0 という 値 を そのまま 残す よう にして あるの 力 ？ 
それ だ （74 行）。 こう した 理由 は あとで 明らかになる。 

照合 部で は 効率 を 優先し， C 版に 対して， 文字列 
の アクセス 方法から ループ 構造まで 手 を 入れて ある。 
前述の ように 文字列 は 添 え 字で では なく， ポインタ 
で 直に アクセスす るよう に 変更 した。 ここ で |1リ 題に 
な る の は， 不一致が 検出 さ れた ときの テーブル 参照 
だ。 テーブル は 不一致が 起きた 位置 を インデックス 
として アクセスす るので， ふつうに やる と， 注目 点 
を 指す ポインタから パターン 先頭 ァ ドレス を 引いて 
いったん テーブルの ィ ンデッ クスを 得て， それに テ 
一 ブル 先顷ァ ド レ ス を 加える， という 数 段階の 手間 
を 必要と する。 でなければ， パターン を 指す ポ イン 
タ と は 別に テーブル 参照 用の ポィ ンタ （あるいは ィ 
ンデッ ク ス） を 用意 し て， 両者 をつ ねに 連 IE 力 させ る 
か， だ。 後者の 場合， テーブル 参照 自体 はお 速に 行 
える 力-:， パターン を衍す ボイ ンタ と テーブル を 指す 
ポインタの 迚動 にち まち ま と 時間 を 食う。 この 点， 
リ ス 卜 4 では テーブル も パターン 文字列 も パイ 卜 ffi 
リス 卜 5 KMP2.S (リス 卜 4 からの 変更 点の み） 
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3) 図 中 "F' のよ うな 上線つ 

きの 文字 は， 「〜以外の 文字 J を 
表すと する。 

4) テーブル を 最適化す る 版 
では 3 m 回。 

5 ； Bover-Moore-Gosper-,i c 
呼ばれる こと もないで はない 


列で ある こ と を 利用して， シンプルに ま とめて いる。 

6 ~11 行に 示した よ う に， テーブル と パターン （のコ 
ピ一） の 格納 用に は 256 バイ 卜ず つの メモリ が 用意 さ 
れ ており， 両者 はこの 順序で 並んで いる。 したがつ 
て， パターンの 途中 を 指す ポインタから 256 を 引け 
ば， 対応す る テーブル 上の 位置が す ぐ に 求め られ る。 
実際に は， リ ス 卜 4 では ポインタ をポス ト インク リメ 
ント している 関係で， もう 1 バイト 引いた メモリ を 
参照して いる （126 行）。 

ル一プ 構造に 関して は， リスト 1， 2 同様に パタ 
—ン 先頭 1 文字 を 特別扱い し， その 1 文字 を 探して 
から 残りの 比較 をす ると いう 2 段 構成に した。 ただ, 
KMP 法で は， 2 段 目の ル一 プ 中 でも パターン 側 の ポ 
ィ ンタが 先頭に 戻る 場合が あ り， 単純に ループ を 2 
段 構成に した だけで は 意味がない。 1 段 目の ループ 
をい つたん 抜ける と， 2 段 目の 遅い ループ だけで 処 
理が 進んで しま う。 パターン 側の ポィ ンタを 先頭に 
戻す ことに な つたら， すかさず 2 段 に| の ループ を 抜 
けて， 先頭 1 文字 を 探す ループに 舞い戻る よ う な 細 
ェが 必要 だ。 ここで， テーブル 作成 時に パターン 先 
頭へ 戻る 場合 を 特別扱い した 効果が 現れる。 kmp— 
comp で 作成 し た テーブル では 0 という 特別な 値に 
よ り パターン 先頭へ 戻る こ と を 表すよ う にした こ と 
で， 判定が 簡単に なって いる の だつ た （127 行） 。 

さて， リスト 3 , 4 の kmp— comp が 作成す るテ一 
ブル に は 微妙な 無駄が あ り ， こ れを 最適化 すれば， 
多少 効率 は 上がる。 図 4 を 見て ほしい。 左側が 最適 
化しない ふつうの 場合 だ。 下から 2 段 目 は， もし 5 
文字 目の "B" との 比較で 不一致が 見つかったら パ 
ターン を 3 文字 分 ずらす こと を 意味す る。 しかし， 
ずらした 結果， いま "B" と 不一致 を 起こした 文字 
"？" と 重 な るの はまた しても " B " だ。 こ の 比較 
は 当然 失敗し， も う 一度 テーブル を 引いて パターン 
を 移動し なければ ならな く なる。 同様の 無駄 はいち 
ばん 下の 段で も 見られる。 このような 無駄 を 省く に 
は， 最初から 一歩 先 を 読んで， 図 4 右側の よ う に 移 
動して し ま えば よ い 3 '。 この 最適化 は， テーブル を 作 
成す る 過程で 再 比較 位置 を 登録す る 際 に， そ の 再 比 
較 位置の 文字 とつぎに 比較 される 文字 を 比べて， 同 
じ だつ た ら 「再 比較 位置で 不一致が 兄つ か つたと き 
の 再 比較 位置」 を 流用す る ことで 実現され る。 ァセ 
ンブリ 言語 版で は， 57〜58 の 2 行 を リスト 5 のよう 
に 変更 すれば よ い。 

ここで 読者 は， 一段 だけで はなくその 先， その ま 
た 先まで 考慮した ほうがよ いので はない か， と 考え 
るか もしれ ない。 し 力' し， テーブル は 先頭 側から 出 
来 上がつ ていく ので， 流)' tj し た 再 比較 位置 はすで に 
最適化され ている。 したがって， 1 ステップ 先 を 読 
めば も う 十分 だ。 

なお， 図 4 右側 を 見る と， 4 文字 目の "A" で不 
一致が 見つかった 場合 だけ は， まだ "A" と 重ねる 
無駄 を やって いる。 ここ も 最適化で きれば よ いの だ 
力 *， 実現 は 難しい。 パターン 先頭との 不一致になる 
ので テキス ト 側の i 主 目 位置 を 進めなければ ならず， 


統一的な 形に はま とまりそう もない。 どうしてもと 
いうので あれば， テーブルに 「テキストの 注目 位置 
を 進めてから パターン 先頭と 比較せ よ」 という 意味 
を 表す， 特別な 値 を 導入す る ことになる だろ う 力 f , 
それで は 比較の 手間が 増える。 いま 問題に している 
よ う な 無. 駄 は， パターンの 先頭と 末尾の 文字が 同 じ 
場合に しか 起きない から， 無理 をしても 平均の 性能 
は 向上せ ず， むしろ 遅くな つてし まう だろう。 ここ 
は， 無視す るの が 正解の よ う だ。 

KMP 法の 性能に 関して は， 现論 上， 照合 時の 文字 
比較 回数が 最悪で も 2 x n 回 以下で あ る こと が 知 ら 
れ ている。 テーブル 作成 時に 行われる 最大 2 xm 
回 4) の 比較と 合わせても， 2(m+n) 回 以下 だ。 これ 
は 単純 法の mx npi| に比べて 大きな 進歩と いえる。 
し 力' し， 残念ながら， 現実に は KMP 法 は あま り 速く 
ない。 というの も， KMP 法で パターン を 大き く 移動 
でき るの は， パターン 先頭が 何 文字 か 一致した あ と 
で 不一致が 見つかつ た 場合に 限 ら れ るから だ。 一般 
に 部分 一致 は 起こ り に く いので， KMP 法が 効果的に 
働く こと は ほとんどない。 アル ゴ リ ズ ム が 複雑で， 
テーブル 作成に も 余分な 時間が かか る 分， へた なプ 
口 グラ ム では 単純 法よ りず つと 遅くなる こと も ある。 
リスト 4 ， 5 は KMP 法の 実装 例 として はかな り 高速 
に 仕上がつ ている はずな ので それ ほ どひ どく はない 
が, それでも "とんとん'' 力 s いいと ころ だ。 

とはいっても， KMP 法の 最悪の 場合の 性能の よ さ 
に は 注目す る だけの 価値が ある。 また， ある 種の 応 
用で は KMP 法が それな り に 実用的な こと も ある。 た 
と え ば， 2 種類の 文字 し か 使わ ない 2 進 文字列 を 扱 
う 場合に は， 高い 確率で 部分 一致が 起きる ので， K 
MP 法が 効果的に 働 〈だろう。 さらに， KMP 法に は 
テキスト を 走査す る ポインタ が 逆 戻 りする こと がな 
い と いう 特徴が ある。 この 特徴に よ り， KMP 法はメ 
モリ に 納ま らな いよ うな 長い テキス トを极 うのに 適 
している といわれる。 事実， Morris は テキス トェデ 
ィ タを 作成 中に， ボイ ンタが 逆戻り しないよ う なァ 
ルゴ リ ズムを 考えて いて KMP 法に た ど り 着いた と 
い ラ 。 

| ボイヤ--ム-ア 法 

Boyer と Moore, および， それと は 独立に Gosper 
が 考案した Boyer-Moore(BM) 法 5 > は， 現時点で， 実 
用 上， 最も 速い 文字列 照合 アルゴリズム だ。 この ァ 
ルゴ リ ズムを 使って いない 文字列 検索 ツール ゃェデ 
イタ は， もぐり， といっても いいすぎ ではない。 今 
月， この アル ゴリ ズム だけ はぜ ひ 自分の ものに して 
も らいたい と 思う。 

BM 法の 最大の 特徴 は， パタ 一 ンを 末尾 側か ら 逆 
方向に 上匕較 していく ことに ある。 この コロン ブスの 
卵 的な 発想に よ り， BM 法で は 比較 回数 を 劇的に 減 
らす こと に 成功して いる。 

最初に テキス ト と パターンの 先頭 を 揃え ると ころ 
まで は ほかの アル ゴリ ズム と 変わらない。 ふつ う な 
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ら， ここから パターン 先頭と テキス ト 先頭 を 比較す 

る わけ だ 力、 BM 法で は パターン 末尾， （先頭から m 
文字 目） の 文字と， テキストの m 文字 g の 文字 を 比 
較 する。 一致す るよう なら 注目 点 を 戻しつつ テキス 
ト と パターン を 末尾 側から 逆 方向に 比較して い く 。 
不一致が 検出 されたら， そ の 不一致 を 3 1 き 起こした 
テキスト 中の 文字に 注目す る。 もし， その 文字が パ 
ターン 中に 含まれる のなら， 両者が 重なる 位置に ま 
で パターン を 右に ずらせる。 そうしな いと， ふたた 
び 同 じ 位置で 不一致に なる のが 目に 見えて いるから 
だ。 また， 同様の 理 1+1 により， 不一致 を 引き起こし 
た 文字が パターン 巾に 含まれない 場合 は， その 文字 
と パターンが 重ならない と ころ ま, で 一気に パターン 
を 右に ずらす ことができる。 ずらしたら， ふたたび 
パターン 末尾から 比較して い く 。 この 様子 を 図 5 に 
示した。 

図 5 では， 最初の ス テツ プで パターン 末尾の 文字 
"U" と テキス ト 中の 文字 "Y" を 比較す る と， すぐ 
に 不一致が 検出 される。 " Y " は パターン 巾に あるか 
ら， " Y" どうし が; f: な る 位置 ま で パター ンを 3 文字 
分 ずらす。 すると， ふたたび "U" と "Y" を 比べ 
る ことになる ので， ま た 3 文字 分ず らす。 つ ぎ に は 
"U" と "A" を 比べて 不一致が 検出され る。 "A" 
は パターン 中 に は 含まれないので， " A" と まな ら な 
い 位置 ま でパタ ーンを 5 文字 分ず ら す。 図 5 の 例で 
はこの 時点で パターン と テキス 卜 中の 部分 文字列が 
一致し， 照合が 成功す る。 

KMP 法 同様， BM 法で も パターンの 移動 S は あ ら 
か じ め テーブル にしておく。 KMP 法の テ 一 ブル は 
不一致 を 起こ した パターン 上の 位置 をィ ンデ ックス 
と して 参照した が， BM 法で は 不一致 を 起こ した テ 
キ ス ト 側の 文字が インデックス となる。 この テープ 
ルに は， 各 文字が パターンの 右から 何 文字 目に 現れ 
る か （右端の 文字 位 f ほ を 0 とする） を 登録 してお く。 
パターン 中に 同じ 文字が 複数 ある 場合 は， その 最も 
右側の 位置 を 採用す る。 パターンに 含まれない 文字 
について は， ハ 1 "ターンの 長さ を その ま ま 登録す る。 
図 5 の 例の 場合 だ と， パターン 長 は 5 で， 

4 3 2 1 0 

KYOKU 
だから， 

K 1 

Y 3 
図 5 BM 法に よる 文字列 照合 

1 ) TOKKYOKYOKAKYOKU —テキスト 
K Y 0 KB —パターン 

2 ) TOKKYOKYOKAKYOKU 

KY0KO 

3 ) TOKKYOKYOKAKYOKU 

K YOKD 

4 ) TOKKYOKYOKAKYOKU 

KYOKU 


O 2 

U 0 
そ れ 以外 5 
となる。 

この #: は その ま ま パターンの 移動 量と して 使える 
値で はない こ とに 注意したい。 お 15 の 例で は テープ 
ルの値 と 移動 量が 等 し いので 錯覚 してし まう かもし 
れ な い 力、 これ は た また ま パターン 末尾で だ i ナ 不一 
致 を 検,' I', している からそう 兄え る だけ だ。 ^際に は, 
パターン 末尾 か ら 2 文字 U で 不一致が 検出され た ら， 
テーブルの 慨か ら 1 を' j| いた 値 を 移動 量 とし， 3 文 
字 目 だったら 2 を 引く， というよう な 補正が 必要に 
なる。 こ れはテ 一ブル に 登録 し た 値の 意味 を考 え て 
みれば 自明 だろ う。 テーブルに は パターン 末尾から 
の 距離が 登録され てい る の だか ら ， 末尾 以外 か ら な 
ら 距離 は 縮まる の だ。 別の いい 方 をす ると， BM 法の 
テーブル は， "不一致 を 起こした 位置" を 基準に し 
て， そこから 右に 何 文字 「:1 に パターンの "末^'' が 
くるよう 移動す る か， を 保持 している。 

テーブル 作成の 手順 は 非常に 簡単 だ。 まず， 文字 
の 種類 分の 大 き さ の 配列 を 用意 し ， こ れを パターン 
の 長さで 埋めて 初期化して おく。 それから， パター 
ンの 長さ一 1 を 初期値と する カウンタ を 設けて， パ 
ターン を 先頭から 見て いき， 見つけた 文字に 対応す 
る テーブル 上の 位置 に そ の 時点での カウンタ の 値 を 
登録して は カウンタから 1 诚 じる。 パターン 中に |nj 
一の 文字が 複数 存在す る 場合， 同じ 文字が 出て く る 
たびに テーブル を 上書きす る ことになる ので， テー 
ブル に は M も 右側の 位置が 残 る 。 

さて， ここ までの 話に はま だ 穴が 2 つ ほど 残って 
いる。 ひとつ は アルゴリズム 上の 穴 だ。 図 6 を ML て 
ほしい。 図 6 では パターン 末尾から 3 文字 目の" 0" 
と "K" の 比較で 不一致が 検出され る。 "K" は バタ 
—ンの 右から 2 文字 目にある ので 末尾 か ら の 距離 は 
1。 そこで 現在の 注目 点 + 1 に パターンの 末尾 を 合 
わせる と， パタ一 ンは 左に 逆戻りす る。 パターン 屮, 
比較 位置よ り も 右に 不一致 を 起こ した 文字が 含まれ 
ている とこの ような バックス ライ ドが起 きる。 バ ッ 
タス ライ ドを そのまま 採 川 してし まう と 堂々 巡りに 
W\ るから， ど ん な 場合で も パターン は 右に 最低 1 文 
図 B バックス ライド 
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字 分 は 移動 し な ければ な ら ない。 で， こ こ が 微妙な 
ところな の だ 力 f , バックス ライ ドが 起きた ときには， 

パターン を 右に 1 文字 だけで はな く " 2 文字 分" ず 
らして しまって かまわな いこ とがわ かってい る。 実 
用 上 は， その 事実 だけ を 知っていれば よいが， それ 
で は 納得で きないと いう 人の ために コラムで 理屈 を 
こ ねて おいた。 

ちょっと 補足 してお く と， 实 はこ こま でで 説明 し 
たの は BM 法の 半分 だけ を 利 川 し た简略 版 だ。 
Boyer-Moore のォ リ ジナル の 方法で は テーブル を 
もう ひとつ 用意する。 その 第 2 の テーブルに は， 
KMP 法に 似た 考 え 方で， 一致 し た 部分 文字列 を 基に 
した パターン 移動 jft を 登録して おき， 2 つの テープ 
ル のうち， どちら か 移動 量の 大きい ほう を 使うよう 
になって いる。 この 完全な BM 法で は パックス ラ ィ 
ドは 起きない。 ただ， KMP 法 同様， 第 2 の テーブル 
は あまり 平均の 性能に は 貢献せ ず， そのく せ に 作成 
が 面倒 だつ たりす る ので， 通常， これ ま で 説明 し た 
よ う な 簡略 版が 利) T1 される。 

BM 法の も う ひとつの 穴 は^ 装 時に^ 見す る。 BM 
法で は テキス ト を 1 文字 ごとに 調べる わけで はない 
ので， 文字列の 終端 コードに 頼った ので は， テキス 
卜の 末尾 を 越えて 走査が 進んで しま う 可能性が ある。 
この こと が， 'Jilll 大 き な 障害 となる。 こ れの ど 
こが 問題な のかと 不思議に 思う かも しれない。 文字 
列 照合 サブルーチンの 先頭で テキス 卜 の 文字 数 を 数 
えてお けば 何の 不都合 もない よ うに 兇え る。 そのう 
えで， テキストの 末尾に パターン 末尾の 文字 をい く 
つか 並べ て 岙 人 を i!S く ようにす れば， 効率の 低下 も 

え られ るた' ろ う。 

しかし， 終端 コ 一 ド で 末尾 を 表す 形式の 文字列の 


長さ を 数える の は， とても コストの かかる 処理 だ。 
先頭 か ら 終端 コー ド に 出 佥 うま で 文字列 を 走査す る 
わけで あ り， 文字列の 長さに 応じた 回数の メモリ ァ 
クセス を 必要と する。 しかも， テキストの 先頭 付近 
です ぐに 照合が 得られる 場合に は， せっかく テキス 
トを 全部 走査して 文字 数 を 数えても， その 時間の ほ 
と ん ど は 無駄に なる。 さ ら に 照合 成功 位置の 直後 か 
ら再 検索 したりす ると， 再度 末尾 ま で 走査す る こと 
に な り ， 無駄 を 積み重ね る 結果 となる。 

解決策 は， サブルーチン 側で テキストの 長さ を 数 
える の を やめて， メイン ルーチン 側が 引数と して， 
テキスト の 長さ な り 末尾の ァ ド レスな り を 渡す こ と 
だ。 結 局 はた だ 負担 を メイン ルーチン 側 に 押しつけ 
た 格好 だが， 通常， メイン ルーチン は 扱う デー タ に 
ついて サブルーチン 側よ り も 多くの 情報 を 持って い 
る 。 文字列 長 ぐらい， ほかの 処理の 過程で 副作用 I 
して 得られる こと も 多い。 それ を 覚えて おけば， わ 
ざ わ ざ 数 え 直す 必要 は ない わけ だ。 た とえば， テキ 
スト エディタなら， 各行の 長さと いう 情報 をつ ねに 
保持して いるだろう から， こ れ がその ま ま 流 W でき 
る。 また， ファイルからの 文字列 検索 ツールで は， 
ファイル を ある 程度の 単位で ノ f ッファ に まとめて 読 
み 込み， そこから 行 を 切り出す のが 自然 だ 力、 その 
行 切り出しの 過程で 文字 数が わかる。 逆にい う と， 
わざわざ テキス 卜の 長さ を 数えなければ ならない 状 
況 では， BM 法 を 使う メリット はない。 

という あたり で， BM 法に よ る 文字列 照合 ルー チ 
ンの 実例 を 示そう。 緣起 ものな ので， まず C 版 を 用 
意した （リ ス ト 6)。 ぱっ と兒 て， アル ゴリ ズムの 流 
れを 確認して おいて ほしい。 で， リスト 7 がァ セン 
プリ H 語 版。 今月の^ 終 版と いう ことで， きちんと 
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簡略 BM 法で パックス ライ ドが 起きた ときには， 2 文字 パ 
ターン をず らして よい こと を 簡単に 示す。 

あと I 文字 分 パターン を 右に ずらせば 照合が 得られる と 
いう 状況 を 想定す る。 

-"… X A B C D E F G -"… 
A B C D E F G 
ニニで， A や B は 文字 "A", "B" そのもので はなく， 
何 かしらの I 文字 を 表す 記号と 考えて ほしい。 同じ 記号 は 
同じ 文字 を 表す。 

こ の 状態で はバ ックス ライ ドが 起きない こと を 示す 二と 
がで きれば， もし バックス ライ ドが 起きたら 2 文字 分 バタ 
ーンを 動かして よい ことが 証明され る。 

まず， パターン 末尾での 不一致が 発生した 場合に は， ど 
んな 場合で も バックス ライド は 起きない こと を 確認して お 
く。 バックス ライ ドは 不一致 を 引き起こした 文字が 洤目位 
置よ り も 右に 存在す る 場合に のみ 起こる。 パターン 末尾の 
右に はもう 文字が ないから， バックス ライ ドは 起こりよう 
がない。 そこで， この ケ一ス は 最初から 除外して 考える。 

ノ、 • ターン 末尾 側から 比較して いったら 適当な ところ， た 
とえば， 後ろから 4 文字 目 で 不一致が 見つか つたと しょう。 

X A B C D E F G 

A B C D E F G 
T 

洤 目 点 


後ろ 3 文字 は 一致した の だから， 
F = G 

D = E 
という こと は， 

D = E = F = G 
だ。 そ 二で， これらの 文字 をす ベて D に 統一して おく c 

X A B C D D D D 

A B C D D D D 
T 

洤目点 

で， C と D との 比較で 不一致が 見つかり， バックス ライ 
ドが 起きた， と 仮定す る。 バックス ライドが 起きる ために 
は， 不一致 を 起こした 文字 C が， パタ一 ン 中の すでに 一致 
が 確認され た 部分， こ の 例で は 末尾の 3 文字に 含 まれて い 
たこと を * 味す る。 末尾の 3 文字 はすべ て 同じ 文字 D だか 
ら， 

C = D 

となる。 ところが， 二れ では C と D が 不一致 を 起こす はず 
がな く， 仮定と 矛盾す る。 ゆえに， この 場面で は パックス 
ライド は 起こりえない。 したがって， ノ、' ック スライドが 起 
きた 場合に 照合が 得られる 可能性の ある 位 S は， 少なく と 
も 2 文字 分 右に パターン をず らした 位置 以降に ある。 


P 本 t 吾に も^ している。 

サブルーチン bm— comp が テーブル 作 成 部 ， bm— 
exec が 実際の 照合 部 本体 だ。 bm 一 comp について は， 
これまでの 説明， および， C 版と 同様な ので， 特に 
解説す る まで も ない。 46~48 行で テーブル を パター 
ン 長で 初期化 した あと， 54 〜 58 行で テ 一 ブル を 作 り 
上げる。 ちょっと 工夫 し たのが 60~64 行で， こ こ で 
は パターンの 先頭と 末尾 を 反転 した コピー を 作って 
いる。 た と えば， パターン 力 ％ 
a b c d e 

な ら， 

e d c b a 

のよう な 文字列 を 作る。 これ は， ポスト インク リメ 
ント つきの アドレス レジスタ 間接 形式 を 有効に 活か 
すため の 処置 だ。 BM 法で は 比較 を パターン 末尾 側 
か ら 行 う 力' ら， ふつうなら プリ デクリメント つきの 
アドレス レジスタ 間接 形式 を 利用す る ことに な る 力;， 
たびたび 触れる よ う に， 68000 では プリ デク リメ ント 
する よりも， ポスト インクリメントし たほう が 多少 
速い。 そこで， 何度も 参照され る パターン 側の 走査 
時に ポス ト インク リメ ン ト でき る よ う 細工して いる 
の だ。 なお， 情けない ことにい ま 気づいた の だ 力 s ， 
リス 卜 7 に は パターンの コピー を 作って から それ を 
反転す ると いう 無駄が 見 られ る。 大勢に は 影 S し な 
い と はいえ， 引数で 渡された パターン 文字列から， 
直接， 反転 パターン を 作った ほうが 効率 はよ いだろ 
う。 すかさず， 修正して おいて ほしい。 

照 合 部 の bm— exec は， 例によって， アル ゴ リ ズ ム 
上の 鍵と なる 位置で ある パターン 末尾の 1 文字 を特 
刖极 いする ことで， 効率 を 稼いで いる。 106~111 行 
のル一 プでパ ターン 末尾の 文字 を 探し， 114 ~ 121 行 
で 残り を 比較す る わけ だ。 106〜111 行の ループで は 
パターン そのものに はァ クセ. ス していな いこ と に 注 
意して ほしい。 ここで は， テキストの 注目 位置 を 取 
り 出して， その 文字 を インデックス として テーブル 
を 参照し， その 分注 目 位置 を ずらす， という 処理し 
かしてい ない。 パターン 末尾の 文字 かどう か は， テ 
—ブルから 引い た 値が 0 力' どう かで 判別 している。 
ま た， この ループで は パターン 末尾の みを极 うので， 
バックス ライ ド は 考慮 しなくて よくな つてい る。 

残 り の 比較 をす る 119~121 行の ループ は 見ての と 
お り だ。 先に 触れた よ う に， パター ン は 反転 して あ 
る ので， ポスト インクリメント つきの アドレス レジ 
スタ 間接 形式で 走杳 している。 

全文 字 一致 したら， 138 行 にく る。 ここ で 照合が 得 
ら れた 位置が 2 バイ 卜 文字の 途中 から 始まって いな 
いかどう か を テス 卜する。 考え方 は 単純 だ。 照合が 
得られた 先頭の 位置から， テキス ト 先頭 方向に 遡り， 
"シフ ト JIS 漢字 コードの 第 1 パイ ト に はならない 文 
字" を 探す。 見つけた その 文字 は， 2 パイ ト 文字の 
第 2 バイ ト か， 1 バイ ト 文字の どちら か だ。 どちら 
にしろ， 文字 はこの 位置で 完結して おり， 直後から 
つ ぎの 文字が 始 まっている。 で， シフト JIS 漢字 コ 一 
ドの第 1 バイ トを スキップ したわけ だから， その 文 


字 と 照合が 得 ら れた 位置の あいだに は， あると し た 
ら 2 パイ ト 文字 だけが 並んで いる はず だ。 もし， そ 
れ 以外の も のが あ ると したら， そ れは生 き 別れに な 
つた 2 バイ 卜 文字の 断片に ほかなら ない。 したがつ 
て， その あいだに 何 バイト あるかで， 照合が 得られ 
た 位置が 2 バイ ト 文字の 途中 かど うかが 判断で き る。 
偶数 だつ たら つじつまが あってい るから ゴミは な く ， 
奇数 だったら K 切れに なった 2 バイ ト 文字が ある わ 
けだ。 

この 方法 は， テキストの 正' 」VI' 生， つまり， 文字と 
して は 正しくない 変 な デー タ が 存在 しない こと を 仮 
定 している の で 絶対 の 方法で はない が， ふつうの テ 
キ ス ト な ら こ の 条件 はつね に 満た される と 考えて よ 
いだろ う。 あと は， ある 1 バイト デー タ が, シ フ ト 
JIS 漢字 コ一 ドの第 1 バイ ト か ど う 力'， な るべ く 高速 
に テス ト できれば よ い。 

この テスト は 文字コードの 比較で 簡単 ( ： 実現で き 

リスト 6 BM.C 

/» BHtf による S 字 «/ 

•define NULL ( (void < IS ) 
# inc J ude c s t r ing . h > 
ff include く limits, h> 

fdet'ine MAXLEN 25li 

static int bm_]en; 

static unsigned char bm.patEMAXLiiN ] ； 
static unsisneii char bm_ table [LCHAR_MAX + 

int bm_comp( unsigned char *pat) 
I 

it' ( (bm len = atrlenlpatl I >= MAXLEN) 


bm— tah lei pu t 


unsigned char » bm 
I 

unsigned char 


::ec- 1 uns i gned cliar *head, unsigned char 聿 tai 丄 > 


re r.urri p ； 
tablet «p| 


re ttirri N1!LL ; 

I. 

rifdef MAIN 
tine lude < s td 


uns iijued 


a rgc , ims i gned char 
har buffi 256 I , ip; 


e:;ec ( buff , strchr 
"X.«s'fxlb[31niSsV>:l 
huff, buff, *argv 


BXitlEXlT^SL'CCESSI 


73: »endif 
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Bfl 法に よる 2' 科 « 照 台 

. \def bm_comp 
. \def bm exec 
. x re f otype tab 1 e 


PATLEN: 
TABLE: 


12： SIZEofWOKK: 


» は it せの テ一 ブル 
* パターン （反 粘） 


. text 
. even 


bm_nomD: 
SAVREGS 
SAVSI2 


36: cpylp: 


moveq . 丄 

move*, u 
move . 
move • b 
dheq 


move ■ 
subq . 


dl/a0-a2 

SAVREGS,-(8pl 

)>at + SAVSI2(sp) 

Korlt , aO 
PAT(aO) ,a2 


toolng 


move.u f£5b- 1 ,u I 
fillip: move.b dO, (aO)-t- 
dbra ri 1 , f i 丄 1 上 p 


56 ： complp ： 


3 ： revlp: 


irm v i;a , 


move . 
move . 


-256(a0) ,a0 


bi'a dU , compl p 


move. t 
move . t 
move • L 
cinim . 1 


*at) = ワーク 趙 

"0. 1 の 上位 ワート 'をク リア 


* ハタ一 ンを 

* ウー クにコ ビー 


* ほす ぎる 


-ン良 


*« えてお く 

» パターンが 空文 宇 利だった 


* テーブル を 

' バタ一 ン お-て 埋める 


-プル 


* テーブル n*)E 


» あとの! am に « えて 
* バタ一 ンを反 お してお く 


move . 
addq . 


(sdI + .S.WREGS 


-ン艮 


Ti ： tool ng ： moveq • 1 s 

73: bra c 
74： 

75: t 

76： * 照 台 sas 本^ 

77： * 

78： .offset I 

79： txt ： .ds. 1 1 

80: txtend: .rts. 1 1 
81 ： * 

82； .text 

B3 : . even 


* テキスト 
，テキスト 末お 


SA.VSIZ = 

movem , 


d0-d:i/al-a6 
( 1+ 6 ) »4 
SAVREGS, -isp) 

txt+SAVSIZ(spl ,a()/a5 


る 力す， シフ ト JIS 漢字 コードの 第 1 パイ トは 途中に 隙 
間が あ る ので， 比較 を 何回 か 行わ な ければ な ら ず， 
あ ま り 効率 は よさそう にない。 こ の 場面で は， 文字 

種の 判別 テーブル を 使う のが 常道 だ。 256 バイ 卜の テ 
—ブル を 用意 してお き， 文字コード に応 じ た 位お を 
引く とすぐ に 文字の 種類が わかる よ うにして おく。 
いまの Pi 的で は， 単純に， シフト JIS 漢字 コードの 第 
1 バイ ト だつ たらし そう でな ければ 0 といつ た 具 
合に テーブル を 作って おけば よい。 実際に は， それ 


だけの 目的で 256 バイ 卜の メモリ を 使う の はもった 
いないので， たとえば， 第 0 ビットが 1 だったら 半 
角 数字， 第 1 ビ ッ ト が 1 だつ た ら 半角 英 大文字， と 
いうよう にビッ 卜 ご と に 意味 を も たせる のがよ いだ 
ろう。 こう して 作った テーブル はいろ いろな 場面で 
流用で きる。 リスト 7 では， このような テーブル 力': 
別に されて いる ものと し， テーブルから 引いた 
値の 第 7 ビ ッ ト が 1 力' どう かで， シ フ ト JIS 漢字 コ 一 
ド かど うか を 判定す るよ う に した。 第 7 ビッ トは符 


lea . 1 

uork , a 1 

丄 ea. 1 

PAT+1 (ol } ,a2 

move.i/ 

(al) + ,(ll 

bmi 

qrotn 

lea . 1 

ctypetable , a 

move . 1 

a0,d3 

adda . w 

d 1 , aO 

subq . \j 



* ノ 、タ 

moveq . 1 


bra 

iiextU 

move . b 


move . b 

0(al t d0) ,d0 

beq 

break 0 

adda , 

dO ,a0 

0 

a 5 , a 0 

bcs 

loopO 

bra 

nmatch- 

movea , 1 

aU,a3 

m»veu , 1 

a2,al 

move ■ w 

dl ,.12 


'•-'mpa . 1 aO , e 
bcs next 


J = テキス 卜 

5 = テキスト 末 « 

I = ワーク 想 

i = "ターン 末 g の 1 文 t 手 #1 

1 = パターン 長- 1 

ターン 良 か' 0 だった 

i = 文？ » 刊別 ffl テーブル 

1 = テキストお fl 

) = バター ン末 fg との 追ね 位 ilt 

I = パターン 畏 -l(7>dbi'a カウンタ 

— Sr する お を す 
dO .w の 上位 バイト をク リア 

dO = 入力 文字 

'i0 - 服 する 蘭 

そ才 しか' 0 なら バター ン未 Ig の 文字 

ホ インタ を 移動 » の & 進める 

未 Jg を 越える まで ほり ili す 
パターン は s_ つ 力 》ら なかった 

aO = バタ一 ン末堪 との一 お 位 {R 
a'l = バター ン末 lg の 15t5^M 
d2 = パターンせ- liOdbi'a カウンタ 
パターン 長が L だった 

バ ターンす 通惻 から 照 ^ 
全文 字一 R した 

dt> ： 不一 致 を 起こした 文 
モの' み ボイ ンタ を) a める 

後厌 りした？ 

そうなら:; ハイ ト 退める 

矛: を *S えたる まで ほり iS す 


nmatch ： moveq . 


sua p. 
zi uop 1 ： si.ap . 
zlooi)2 : move . 


* 船 ttlStt^ 全角 文'^ 

» 952 バイ ト ではない こと を iiiS する 

*al = 動ぬ雇 规 
*d2 = テキス 卜^ SfijO 、ら 
* H8 台 fi£K までの バイトお 

なら ruiii いない 

，テキス トを iS り 

ひ JIS 龄 コートの 》ぃ 

にい 文' 


(こ はならない 文字のに はす 


schltO: addq. 1 Pl.al 


tal = も'^'; C- ず: め 2 ハイト n て はない 
» ことが 保証され た义 fftM 

»d2 = その 文卞 feast 照; ^itttw なぱ のま 
* そうなら^ 台 1>ひカ 


cmpa ,1 u!< . a 
bcs Loop 
bra nma t 


movea . 1 
moveq . J 


照ぉ麵 ほ 


ratn : movem . 
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号 ビ ッ ト であ り ， ビット テス ト 命令 を 使わずに 済む 

のが ポィ ン ト だ。 テーブル 自体 は リ ス ト 8 の X-BA 
SIC プログラムで 生成 し た。 リスト 8 の 出力 はま だ 
不完全な ので， あとから リスト 9 のよう に 外部 定義 
をつ け 加え， リスト 7 と 一緒に リンクして ほしい。 

では， BM 法の 性能 を 評価 して この 項 を 終えよう。 
今回 採用した 簡略 版で は， 最悪の 場合， mxn|Fl の 
文字 比^ 5 を 必要 とする 6 >。 テキスト "AA A" か 
ら パターン "BAA …-. . A" を 探す 場合が これに あ 
たる。 逆に， つねに パターン 末尾で 不一致が 見つか 
り， その 不一致 を 起こ した 文字が パターン 中に 含ま 
れ ない と いう 幸運な 場合 は， m 文字ず つ パターン を 
動かして いけ る わけ だから， 比較 回数 は n/m 回に 収 
ま る 。 単純 法の 場合 と 同じような 考え方 をす ると， 
BM 法の 平均の 性能 は n /m の ほうに 近いと 予想 さ 
れる。 パターン 長が 長ければ， より 大き 〈パターン 
を 移動して いける ので， 効率 は 上がる。 ただ， パタ 
ーンが 長く なる と パターン 屮に テキス 卜 と 一致す る 
文字 を 多く 含む 確率 も 高く なる ため， 単純に パター 
ン 長に 反比例す る という わけに も いかないだろう。 
ある 程度の と こ ろで 頭打ち になる と考えられる。 


最後に 今回 作成した サブルーチン の 性能 を 検証 し 
てお こう。 筒 単ない く つかの テス ト を 行った 結果 を 
表 1 に 示す。 与え ら れた 条件 下で テキス ト 中から パ 
ターン をす ベて 見つける のに かかった 時間 を， い く 

リス 卜 8 GENCTYPE.BAS 


set tab 1 e( ' 0 ' , ' y ' , &B1 t ) 

settabJet 'A' , 'F' , 
settabte ( ' a' , ' t' ' , kGlO) 
&ettal, 丄 e( 'A' , ,Z， ， &Bf ll>0) 

settablel 'a' , ' ?.\ &D10HIO ) 
sefctableUHaO.iHSO, Si 111 000(300 ) 
settaljl e (&Hf'(J，&HF"F, iBIOOOOOO ) 
set table ( &H8H .&H9F, S:B1 OOOOUtJO ) 
se t tahl e ( *cHI-0 .&HFF, fell i 0000000 ) 
/* 

fp = f open ( " a " , "c" ) 

for i = 0 to 255 

s = rUht.Sf "0000000" + bin3 I 
fwri ti?s { sO+stb 1 ， t'ij ) 

next 

f f: I OS ft ( t'p j 


250 f unc settal>le{st,ed 
260 int i 

flag) 

270 for i = st to ed 
280 table! i ) = tr 
290 next 
300 end tunc 

ble( i ) or flag 

リス 卜 S MYCTYPE.S 

i: * 文 等 站^ 圳用 テープ ル 

3: ..vdef 

text 



%l)OOOOO0O 
%00U000Q0 


つ 力' （テストに よって は 最大 1000 数百 個 程度） のパタ 
ーンで 測定し， 平均 をと つた。 KMP 法， BM 法で は 
テ 一 ブル 作成の 時間 も 含まれて いる。 「リスト 1 改」 
と い うの は， リスト 1 に 本文 中で 示 し た 2 点の 改良 
を 加 え た 版 をす 旨す。 ま た， い き な り 登場 し た リ ス ト 
10 は， Wirth の 本に み られる 簡略 BM 法の 別 バー ジ ョ 
ンだ。 詳 し く 触れる ゆ と り はない 力 f ， こ の 変形で は， 
「パターン 末尾と 比較 した 文字」 にの み 注目して パタ 
—ンを 移動して いく。 リスト 10 を 読む ときには， テ 
一 ブル 作成 時の ループが 1 回 少な くな つてい る 意味 
をよ く 考えて みて ほしい。 

なお， ほかとの 兼ね合いで， リスト 7, 10 につい 
て は 全角 文字の チェック を 外して ある。 もっとも， 
その チェック を 入れて も， 実行時 問に は ほとんど 差 
がない こ と をつ け 加えて お く 。 

最初の テスト A が, 通常の 用途に おける 平均 性能 
の 目安になる だろう。 この テス ト に阆 して は 参考 ま 
でに C 版 と XC の ラ ィ ブラ リ 関数 strstr" の 結果 も つ 
けて みた。 今月 作成した C 版の KMP 法， BM 法の 文 
字 列 照合 関数 は 速く する 工夫 を 何も していな いので 
フェア では な !■ 、 の だが， とりあえ ず GNU C で 適当 に 
最適化 ォプシ ョ ンを 効かせて ある 81 。 添え 字 を 極力 
使わずに ポィ ンタを 利用す るよ う に すれば， も う 1 

~ 2 m は 簡単に 速くなる し， ま だ ま だ 工夫の 余地 は 

あるから， C プログラマ は 検討して みて も らいたい。 

もっとも， アセンブリ 言語 版との 差 を 大きく 詰める 

の は 難 し いだろ う。 じから BM 法に よ る 文字列 照合 
を 利用 し た け れば， C から 呼び出せ るよう に リス ト 
7 を 修正した ほうがよ い と 思う。 

テス ト B は BM 法の 効果 を 強調す る ためにの み 行 
つた。 パターンが 長い ほ ど 有利 と い う BM 法の 特徴 
が 確認で き る。 

テ ス ト C 以降 は 特殊 条件 下の テス ト だ。 ま ず， テ 
表 1 文字列 照合 アルゴリズムの 性能 比較 （単位： ms) 


6) 完全な BM 法 は KMP 法に 似 
た 戦略 を 併用す るた めに， 最 
悪の 場合の 比較 回数 も KMP 法 
並みに 抑えられる。 


7) 第 I 引数で 指定した 文字 
列から 第 2 引数で 指定した 文 
字 列 を 探して その 位置 を 返す， 
つまり， ちょう ど 今回の テー 
マで ある 文字列 照合 を 行う 関 
数， リスト I , 2 のサ ブル一 
チン 名 もこ 二から とっている。 

8 ) ちなみに XC でコ ： 
すると 2. 5 倍 ほど 遅い 



A 

B 

C 

D 



単純 法 （リスト 1 ) 

351.0 

353.0 

283.6 

106.3 

2544.5 

105.0 

単純 法 （リスト 1 改） 

343.5 

344.9 

242.9 

105.5 

2287.8 

104.8 

単純 法 （リスト 2) 

344.7 

346.0 

233.0 

105.6 

1721.2 

104.8 

KMP 法 （リスト 4 ) 

347.0 

348.4 

209.6 

105.8 

358.6 

105.0 

KMP 法 （リスト 5) 

347.0 

348.4 

199.8 

105.9 

358.0 

105.1 

BM 法 （リスト 7) 

124.0 

73.5 

242.2 

24.3 

189.0 

954.5 

BM 法 （リスト 10) 

127.5 

75.9 

210.7 

25.9 

202.6 

1777.4 

XC の strstr 関数 

GO 






KMP 法 C 版 （リス ト 3) 

1306.7 











法 C 版 （リスト 6) 

336.9 











A 100 K バイ 卜の 英文 テキス 卜 中から 抽出した 

3 〜ほ 文字 長の 単語 を 同 テキス 卜から 検索 
B 100 K バイ トの 英文 テキス ト 中から 抽出した 

10〜15 文字 長の 単語 を 同 テキス 卜から 検索 
C 32 ドバイ 卜の ランダムな 2 進 テキス 卜から 

8 文字 長の ラ ン ダム な 2 進 文字列 を 検索 
D 32K バイ 卜の ランダムな 200 進 テキス 卜から 

8 文字 長の ラ ン ダム な 200 進 文字列 を 検索 
E 32K バイ 卜の 「aj だけが 並んだ テキス 卜から 

「33a33S3a3aa3aaab」 を検乘 
F 32K パイ 卜の 「aj だけが 並んだ テキストから 

n b333a333a3333333」. 検索 


X 68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング 
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スト C は 繰り返しの 多い テキストから やはり 繰り返 
しの 多い パターン を 探す 場合の 様子 をみ る。 2 種類 
の 文字し か 含まない テキス 卜 を 乱数で 作成し， 同様 
に 乱数で 作成 し た 8 文字 の パターン 1000 個 と 照合 
した。 この テストで は テキス 卜の ft 文字 位置で 1/256 
の 確率で パター ン と の 照合が 得 ら れ， 部分的な 一致 
と も なれば 頻繁に 起き る。 KMP 法に 花 を 持たせる た 
めの テストと Ai 1 、つて もらって よい。 同じような テス 
ト を 200 種類の 文字に 増やして 行う と テスト D の 結 
果 となる。 今度 は 照合が 得 られる 可能性 は 限 り な く 
0 に 近い （実際， テ ス ト D では ひと つも 照合 は 得られ 
ていない）。 結^, テス ト D は テキス ト を 端から 端 ま 
で 走: i!£ す る 最短 時間 を 計測 し た 格好 だ。 

残りの 2 つの テス トは各 アル ゴリ ズムの 不得手と 
する データ を 与えて みた と きの 様子 だ。 ほぼ 予想 ど 
おりの 結果に なって いる。 このよ う な 特殊な 設定で 
は， 平均 性能の 向上 を 狙った 最適化が こ と ごとく S 
目に 出る のが 面白い と いえば 面白い （当然と いえば 
当然)。 

* * * 

文字列 照合に は， 英字の 大文字/小文字の 同一視 と 
力'， 複数 パターンの 並行 照合 と いった 実 J1J 上 重要な 
応用が あ る の だが， これにつ いて は 読者への 課題 と 
したい。 と く に BM 法で これら を ^現す るに はどう 
すれば いい 力'， 検討して みて ほしい。 後者に ついて 
は， ft パターン について BM 法の テ 一 ブル を 作成 し 


てから， その テーブル を 重ね合わせ てもう ひとつ テ 
一 ブル を 作る のが ひ とつの 解 となる。 

文字列 照合に ついては 文献 も いろいろ あるから そ 
ちら を あたって みるの もよ いだろう。 いま ふつうに 
手に入る 書籍で， 今回の 内容のお さらい 程度の 目的 
な ら， Sedgewick の 『ALGORITHMS』 （翻訳 は 『ァ 
ルゴ リ ズム』 の タイ トルで 近代科学 社よ り 出版され 
ている） がお 勧め だ。 また， Wirth の 『ALGORITH 
MS & DATA STRUCTURESj (翻訳 は 同社よ り 
『アル ゴリ ズム と データ 構造』） では， さ ほ ど ページ 
は 割かれて いない 力 ? ， 本稿よ り もずつ と 詳しい 数学 
的 解析が あ る。 先に 触れた よ う に， 簡略 BM 法の 別 版 
も 取り上げられ ている。 

あと， BM 法に ついては， 『アスキー』 誌 1987 年 9 
月 号に 掲載され た 『COMPUTER LANGUAGEj 誌 
か ら の 翻訳 記事が か な り 詳しい。 少々 古 (• 、 が， BM 法 
について 日本語で 読める ものと して は， いまだに あ 
の 記事が いち ばん まとまって いるよう に 思 う 。 簡略 
BM 法で バ ックス ライ ドが起 きたと きに 2 文字ず ら 
せる という 情報 は 同 記事から 得た。 

さて， 次回 は 今月の 勢い を 駆って 「パターン 照合 j 
方面に 走る つも り だ。 力、 以前す つ 飛ばした 「木」 
を 先に 片 づけて おいた ほうがい いよ う な 気 も してい 
る （手順 前後 … … ） 。 パターン 照合に ついて どこまで 
やる かで も 事情 は 変わって く るので， もう 少し 検討 
させて ほしい。 


リス 卜 10 已 


2 

* bn 法に よる 文字 h 照 台 （y!i お） 


3 

6 

8 

9 
10 
JX 
12 

.xdef 

.offset 

PATLEN : ,ds,K 
TAtlLE ： . ds . b 
PAT ： .ds.b 
SIZEofWOHK: 

bm_c om p 
bm .，«N6r， 

1 

25G 

* ハタ一 ン良 -1 
♦flfilW の于ー プル 
* バ ターン 

13 
14 

I 3 

16 

19 

20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 

* mm 

•offset 
pat : , ds . 1 

. t axt 

.even 

bm coinp : 
SAVRKOS = 
SAVSIZ = 

niDvem . i 

SAVREUS,-(sp) 

» バ^— シ ； 

27 
28 

niovea . 1 

pat + SAViJIZlsp) 


29 
30 
31 

I ea . 1 
moveq . 1 


*»0 - リ一 ゥ錢 

tdO. 1 の tt' な ワート' をク リア 

32 
33 
34 
35 
Z6 
37 
38 

move . I-' 
move . 
1 

npy lp ： move . b 
. dheq 
bne 

«25(i - 1 ,dl 
dl ,d0 

(al ) i , (a2}+ 
dl ,cpylp 
too 1 

r パターン j£ 

* ひ，々 に コビ一 

* 民す きる 

； 19 
化 

n 

43 
44 

stlb.u 
move . i; 
uubq . iv 

: move . !• 
hmi ； 

eU,ctO 
vl.Al 

dl, (a0)+ 

crut» 

*d0 = dl = /、ターンお 
* あとて^ Ibra を 考^ 

* ハター 二 お を sas 

* ハ ターンが 空文 字^だった 

-15 
46 

48 

: move . w 
： f i J lip: move . b 
I dbra 

nZSG-l ,d】 
d() , (at) ) + 
dl ,Ti Lllp 

* テ 一フル を 

* パ ジーン i もで ほめる 

49 
50 
" 51 
52 

l mo\ no. , I 
movea - L 
■ lea. L 

aO.al 

-25ri(aO ) ,a() 

= テーフ リレ^: f( 

53 
54 

： moveq . 1 

:■ bra 

= 0,dl 

* 亍 一 フル rmt 


od ： complp: 

move . b 



56: 

move • b 

do, 

UlaU ,dt ) t 

o7 t cumpnx ： 

aubq . u 

si , 

dli * 

56； 

59: 

btft 

comptp 搴 

60: 

addq - 1 



61 I rev J p : 

move . b 


2i.di * あと tosa 瑰に « えて 

62： 

move . し 


» »la2) * パター: • を 反お' してお く 

63: 

iuu、'e , b 

d 1 , 


！ ,64.: 

utnpti ■ t 



65: 
6 も： 

bes 

i-e\ 

iP * 

67: 

muve • I-' 

- ( a 

0 } , d0 * 


addq . u 

7 1 , 

do tdO. 1 = ハタ一 ンぉ 

70: ere tn ： 

movein . 1 


\ + , S.WRKGS 

72: * 




73: toolng : 

moveq . 1 


,d0 ，エラー を 返す 

7^1 : 
75 : 

bra 

erf 


76! * 




魏： ■* 
78: * 



79： 

.offset 



80: txt : 



* テキス ト 

81: txtend: 
82: » 

,da, 丄 


* 亍 キス ト宋堪 

83 ： 

, text 



&り 
85: * 

. even 



U6 : bm exec 




87 ： SAVREOS 


賴 

d5/al-a5 

88: SAVSIZ 



5 1 拳 4 

89: 

movem . 1 

SAVREGS,-(sp) 

90： 

さ is 

movem ■ X 

tJit 

+SAVSIZ{sp) ,a0/a5 

92； 
93； 



*a0 = テキス ト^ S 
*ao = テキス ト宋 Ig 

94： 

よ eeu 丄 

WO l 

k ,al *al = ワーク 細 

95： ："：： 

lea . 1 


<> 

96： 

move > iv 


>+,dl »dl = バタ一 ン長 -1 

97： 
98： 

bmi 

qrt 

tn * パターン だった 

99: 

move . 1 


d3 *d3 = テキスト 

100： 

adda . u 

dl 

aO *a0 = バター ンチ: fl との S ね ttiKI 

101 ： 

aubq . w 


dl tdl = パターン g—l(Odbra カウンタ 

102: 
- 103; 

move . b 

f " 


104 ： 



* i 、'ターン 末^と 一ft す る 文 宇 を 探す 

105: 

moveq , 丄 

aO 

rtU *d0," の 上位 バイ トをク リア 

106： 

bra 

nextO * 

167 ： 丄 oopO: 
10B: 

niiive < b 
crap , b 

1 at 

d-t 

» r d0 *d0 = 人力 文字 

ao 
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109 

beq 

breakO 

1 10 

move . b 

0 (a I , dU 1 

111 

adda , i." 


112 

nex tO : cmpa . 1 

&；) , aO 

113 

bcs 

IoojjU 

1 H 


tioina tcli 

115 
116 

マ 

at) ,aa 

117 

movea . 1 


tie 

move , V J 

dl !d2 

119 
120 

bmi 

zench\( 

121 

loopl : move . b 

- Ia3 ) ,d5 

122 

crap • b 

(a4 )+,d5 

123 

dbne 

d2 , loopl 


d0 = 女 fE する? 画 
ボイ ンタを は ifiiii の^ is める 
ボ ig を^え るまで ほ 1 ) 返す 

} ターン ほ 見つ 力 1 ら なかつ た 

aO = ノく ターンお IS との一 afrilEf 

a4 - パターン 末 lg の 1 文-寺: 手前 
d2 - バタ一 ン技— 1 の dbra カウンタ 
バタ一 ン提が 1 だった 

パターン 末^ から iit:::it« する 


beq 

move . b 
adda . w 
on pa . I 


132: nomatch ： moveq . 1 


* 全文 卞一 致した 

*d0 = 不一 お を 起こした 文字の ひ fiDM 
* その 分 ホ インタ を 進める 
* 宋^ を 眩 えたる まで ほり^す 


* 照 台， 


zenclik ： 〜 


本文で も 少し 触れた の だが， ある 文字が 文章 中 
に 現れる 頻度 は 文字 ごとに ずいぶん 違う。 たとえ 
ば， ふつうの 英文で は "E" が 最もよ く 使われ， 
"J", "Q" なんかに なると あまり 使われない。 そ 
の 使用 頻度に は 何 100 倍と かいった レ ペルでの 差 
が ある。 ここで， 幅広く サンプル をと つた 統計 を 
示せれば よいの だが， あいに く 引用で きそうな も 
の がす ぐに は 出て こ な かった の で， 代わりに 手元 
にあった 英文 フ アイ ルで 文字の 使用 頻度 を 数えて 
みた 結果 を 示して おこう （表 A)。 サンプル は Micro 
EMACS の ドキュメント だ。 大文字/小文字 は 同じ 
ものと して 数えて いる。 文中で MicroEMACS を 連呼 
している ため か， 少々 の使堪 頻度が 高す ぎ 
るよう に 思えた ので， 補助 用に 『GNU General 
Pablic Licensej での 結果 も 並べて おいた。 こちら 
は 短い 文章な ので あま り 当てに はでき ないかと も 
思 つ た が， 大筋 で は 似 たよう な 結果に なって いる。 

ついでに 日本語で も 同じような こと をして みた 
(表 B)。 ひらがな だけ を 抽出し， 濁点/半濁点の 有 
無 や， 文字の 大小 （拗音 や 促音） は 区別せ ずに 数え 
た 結果 だ。 適当な テキス ト ファイルがなかった の 
で， サンプル として はこ こ 4 II のこの 連載の 原稿 
を 使って いる。 予想され るよう に， 助詞 や 助動詞 
に 使われる 文字が 上位 を 占めた。 濁点 を 無視した 
関係で， 濁音つ きで も 濁音な しで も 助詞/助動詞 に 
よく 使う "て" や "か" が 最上 位に きている。 ま 
た， ' 'の" は 用途が 広い 助詞で あり， 指示代名詞に 
も 含まれる から， この 位置 も 頷け る。 濁点の 有無 
を 区別す るよ うに すれば， 多分， ト ップ になる だ 
ろう。 もっとも， "の" が 多用され ている という こ 
と は， それだけ 文章に 曖昧さ や 冗長 さが あると い 
うこと なのか も しれない。 平均よ リ もずつ と 多 か 


表 A 英字の 使用 頻度 （％) 


1) MicroEMACS V 

3.9 C 

：) ドキュメント 

E 13.30 


4.05 Y 1.59 

T 8.49 


3.72 B 1 .54 

A 7.31 

D 

3.58 V 0.95 

N 7.15 


3.38 X 0.82 

0 7.06 

U 

3. 14 K 0.69 

R 6.97 


2.93 Z 0. 10 

1 6.61 

w 

2.15 Q 0.09 

S 5.95 
C 4.55 

p 

G 

2. 13 J 0.06 
1 .68 

2) GNU General Pablic License (version 1) 

E 11.68 

C 

3.72 W 1.67 

0 9.22 

D 

3.31 B 1.45 

T 9.02 
R 8.10 

U 
P 

3.05 V 0.96 
3.05 K 0.35 

I 7.55 
A 7.38 


2.96 X 0.21 
2.78 J 0.04 

N 6.03 

M 

2.65 Q 0.03 

S 5.90 

Y 

2.63 Z 0.00 

H 4.19 

G 

2.09 


文字の 出現 頻度 

つたり すると， ちょっと 嫌 だな。 

ところで， 二の 連載 はこん な 文体 だ。 「です • ま 
す 調」 の 文 寧で 統計 を とれば， "す"， "ま' 'あたり 
が もっと 上位に 食い込んで くるだろう。 試して み 
ようと 思い， 比較の ために は 自分の 害いた ものが 
よかろうと 探した の だが， これ また 適当な ものが 

ない （考えてみれば， ここ 2， 3 年の あいだ， 不 
機嫌 さ を 隠す 目的で しか 「です • ます 調 j を 使つ 
ていなかった）。 ハードディスク を 引つ 搔き 回し， 
アーカイブ を視 きまく つて， やっとの ことで， I 
本 ほど 見つける ことができた。 結果 は 見ての とお 
り。 期待 どおりす ぎて あま り 面白 く はなし、 c 

さて， どうで もい いような この 文字の 使用 頻度 
という ャッ は， 意外に コンピュータ とも 関連が 深 
い。 たとえば， キー ポ一 ドの 文字 配列 （タイプ ライ 
ターが 先 だけど）。一 般に 使われて いるの はい わ ゆ 
る QWERTY 配列」 の もの だが， よ く 使われる 文字 
を 打ち やすい キ一 に 割り 当てた 「D0VRAK 配列 j は 
習熟が 早く， また， 長時間 タイプし ていても 疲労 
力、' 少ない という。 QWERTY 配タ y の ほう は， そういつ 
たこと がまった く 考えられ ていない。 というより， 
初期の 機械 式 タイプライタ一 では， あまり 速く キ 
一 を 叩く と インク リポン を 打つ バ一 が 絡まって し 
表 B ひらがなの 使用 頻度 C96) 


1 ) だ' 

でめる 5fl 




て 
の 

8.50 
7.52 


2.20 
に 98 

お 0.55 
ろ 0.48 

か 

5.97 

ち 

1.86 

や 0.39 

る 

5.92 

ら 

1.85 

ほ 0.37 

に 

5.81 

き 

1 .62 

ん 0.35 

と 

4.87 

よ 

1.33 

ひ 0.33 


4.72 


1.29 

へ 0.29 

は 

4.69 

あ 

1.27 

ち 0.28 

た 

4.68 


1.15 

せ 0.22 

を 

4.68 

< 

1 . 12 

む 0.14 

な 

3.99 

け 

1.01 

ふ 0.11 

し 

3.93 

そ 

0.84 

ね 0.07 

す 

2.88 

ん 

0.82 

ゆ 0.04 

ゥ 

2.80 

わ 

0.72 

ぬ 0.00 

う 

2.74 

め 

0.69 


れ 

2.26 

み 

0.66 


2) です • ます 調 




て 

8.72 

つ 

2.25 

み 0.51 

の 

7.38 


2.20 

お 0.50 

す 

6.33 


2.02 

や 0.48 

か 

5.36 

ち 

1 .90 

め 0.44 


5.20 

ら 

1.70 

へ 0.36 


4.99 

さ 

1.65 

ひ 0.36 

は 

4.85 
4.80 

さ 
よ 

1.46 

ち 0.36 
ほ 0.35 


4.17 

あ 

1.16 

ろ 0.34 

し 

3.96 

そ 

1.04 

ね 0. 14 

を 

3.57 

ん 


ふ 0.12 

な 

3.43 

< 

0.95 

む 0.09 

た 

3. 13 

け 

0.94 

ゆ 0.04 

る 

3.06 

え 

0.72 

ぬ 0.01 

れ 

2.81 

せ 

0.69 



2.27 

わ 

0.60 



まうた めに， 故意に 速く は 打てない ように 文字 を 
配置した という 話 もま 二と しゃかに 伝わって いる。 

英文 タイプに 対して， JIS のかな タイプの 文字 配 

列 は， 最初から 文字の 使用 頻度が ある 程度 考慮 さ 

れ ている よう だ。 さっきの 表 B と比べて みると， 
"ぬ"， "ふ"， "へ"， "む" なんかが 端の ほうに 配置 
されて いるの も 妙に 納得で きる。 ホーム ポジ ショ 
ン 近く に はよ く 使われる 文字が 集まって いるの も 
わかる。 表 B と 必ずしも一 致しな いのは， サン プ 
ルが 悪い せい も あるだろう が， 漢字 を 考慮し なか 
つたの が 効いて いるよう だ。 漢字 を 「読み」 に展 
開して 扱う と， また 違った 統計が 得られる はず だ。 
そう 考えて みると， JIS のかな キ 一配列 は'' 音読み'' 
によ く 使われ そうな 文字が かなり 優先的に 配置 さ 
れ ている のが わかる。 

もっと プログラム 寄り だと， 喑号 関係。 弾遒計 
算の つぎに 現れた コンピュータの 用途が， 喑 号の 
解読 だったり したわけ だが， 文字 を 別の 文字に I 
対 I で 置き換える 古典的な 喑号 では， 文字の 使用 
頻度 を 利用す ると， 比較的 簡単に 解読で きる とい 
う。 英文なら， 最も 多い 文字が "E" だろうと あ 
たり をつ ける わけ だ。 ちなみに， 英字の 使用 頻度 
のまと も な 統計 結果が 知 り た ければ， 暗号 関係の 
本 を 探す のが 手っ取り早い。 

あと は ファイル 圧縮 だ。 I 文字 単位で 压縮 する 
アルゴリズムの 場合， よく 現れる 文字 は 短い ビッ 
ト 長で， あまり 現れない 文字 は 長い ビット 長で 表 
すよう なコ一 ド 系に 置き換える という 二と がよ く 
行われる （そのよう なコ一 ド 系と して 有名な もの 
に ハフ マン コ一 ドが ある）。 このよ うな コ一 ド系を 
得る ために， 圧縮 ツールの 中には 文字の 使用 頻度 
の 統計 を 内部に 抱えた もの も あると 聞く。 もっと 
も， 通常の 圧縮 ツールで は 圧縮しょう としてい る 
ファイル について 統計 をと つて， ファイル ごとに 
最適な コ一 ド系を 決める のが ふつうな ので， 既存 
の 統計 を 鵜の みに しても 必ず しもよ い 効果 は 得ら 
れ ないか もしれ ない。 力、 ファイル を 頭から 読み 
ながら， 圧縮と 並行して コード 系 を どんどん 変化 
させて いくような プログラムの 場合， その 初期 状 
態と して 既存の 統計 を 利 照す るの も 悪くない 考え 
方だろう。 

最後に なった が， 今回の テーマで ある 文字列 照 
合で も 文字の 使用 頻度 は ある 程度 影 饗する と 考え 
られ る。 特に， パターン 先頭 や 末尾な ど， ァ ルゴ 
リ ズム 上の ポィ ン ト になる 位置に 置かれた 文字 は， 
より 影響が 強いに 違いない。 とすると， 先頭 1 文 
字が 非常に 使甩 頻度が 高く， 2 文字 目が 低い よう 
な 場合， 先頭で はなく 2 文字 目 をキ一 にして 棵す 
ような 変形 も 考えられる。 もっとも， 文字の 種類 
が 十分 多い （つまり， ふつうの） 状況で は， その 差 
はわず かで しかない。 それでも， "0" と" I " だけ 
か ら なる 2 進 文字列 を极 う 場面で "に の ほうが 
圧倒的に 多い ことが わかって いる， といった 特殊 
な 状況で は， このよ う な 変形 も 意味が あるだろう。 
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バック ナン 八 一案 内 


ニニに は 1992 年 3 月 号から 1993 年 2 月 号まで をご紹 
介し ました。 現在 1991 年 I , 5， 9， II， 12, 1992 年 
I, 6〜12, 1993 年し 2 月 号の 在庫が ございます。 
ノ、' ック ナンバーお よび 定期 購読の 申し込み 方法に ついて 
は 166 ページ を 参照して ください。 



3 月 号 （品切れ） 

特集 SCSI の 活用 

看 子 in CG わ〜 る ど/ D6GA CGA/ 大人の ための X68000/Z80's Bar 
ショー トフ □/ 吾輩 は X68000 である/マシン 語 プログラミング 
_ ハート' 工作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/カード ゲーム 
參 Z—MUS に 支援' ン— ノレ ZPDCON.X 
• Z's- EX 用 拡張 コマンド MASK_/everse.X 
LIVE in '92 ギャラ クシ 一 フォース/君 力 吖弋 
THE SOFTOUCH グラディウス H/ レミ ングス /大戦 略 Hl'30/ 伊 忍 道 
全 機種 共诵 システム 力一 ドゲ一 ム KLONDIKE 



Q 月 号 

特集 数値 演算の 熱い 逆 襞 

H D6GA CG アニメ一 シ ヨン 講座/大人の ための X68000 
, 響 子 in CG わ〜 る ど/吾輩 は X68000 である/ショート ブ。 
國 マシン 語ブ ログ ラミング/ハード 工作/ ANOTHER CG WORLD 
暴 新製品 紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE I M 恋をしよ うよ Yeah! Yeah!/ ゆめ いっぱい 
THE SOFTOUCH フ アイナ J レフ アイト/ライジングサン/ 
ヨーロッパ 戦線/ シ ユー ティング 68K GAMES 
全 機種 共通 システム 0- EDIT&MODCNV 



I (品切れ） 

成熟す る ゲームと 日本の 文化 

よい 子の SX- WINDOW/Z80's Bar 
響 子 in CG わ〜 る ど/ショート プ □/ 吾 K は X6 訓 0 である 
ハート' 工作/ AMOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
参 発表 1931 年度 GAME OF THE YEAR 
* バーコ 一ドハ' トラー 

UVE in '92 あじさいのう た/ショパン 練習曲 作品 25-2 ヘ短調/ IT'S MAGIC 
THE SOFTOUCH フ 7 "スは ィーン II/ マスター 才ブ モンスター ズ II 他 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C 講座 ( I はブ ティ マイ ザ 080 

--^-\\7 5 月 号 （品切れ） 

霸 J 羅， 麗 特集 明日の ための 環境 づ くり 

第 7 回 言わせて くれな くち ゃだヮ 

I 響 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための X68000/Z80's Bar 

ハ一 ドエ 作/ショート プロ/マシン 語 プログラミング 
| Computer Music 入鬥 /吾輩 は X68000 である 
き 製品 紹介 MIDI 音源 03R/W/MIC68K 
LIVE in '92 フレンズ/ Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアン シンドローム/苦 胃 頭 捕物 掁他 
全 接種 共通 システム 実践 SmaN-C 講座 (2)COMMAND.0BJ 





6 月 号 

特別 企画 Oh!MZ，Oh!X10 年間の 歩み 

特別 付録 創刊 10 周年 記念 PRO- 6BK(5"2HD) 

g 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための X68000/ マシン 語 プログラミング 
ハ— ドエ 作/ショー 卜 プロ/ ANOTHER CG WORLD/Z80's Bar 
吾 M は X68000 である/ Computer Music 入門 
翁 新製品 紹介 Z'sSTAFF PR0-68K ver.3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピン ディ ジー 11/ ロイヤル ブラッド/ライフ & デス 他 
全 機種 共通 システム 実践 SmaH- C 講座 (3 に 0MMAMD.0BJ2 

7 月 号 

特集 超 空間 美術 論 

特別 付録 D5GA CGA システム & お試し ディスク (5"2HD) 
よい この SX-WIND0W/ 響 子 in CG わ〜 る ど/ Z80's Bar 
ANOTHER CG WORLD/ 大人の ための X68000 
Computer Music 入門/ ノ、 一 ドエ 作/ショート プロ 
* 試用 レポート V70 ァクセ ラレータ ボード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL/ ヴェ クザシ オン 
THE SOFTOUCH 観聖 天&棋 太平 68K/ シ ムアー 翁^ 伝 
全 接種 共通 システム 実践 Smal 卜 C 講座 (4) 関数 リファレンス 

S 月き 

特集 プログラミング 再 入門 

饔子 in CG わ〜 る ど/吾 K は X68000 である/よい 二の SX-WWD0W 
マシン 語 プログラミング/八一 ドエ 作/ ANOTHER CG WORLD 
」 大人の ための X68000/Computer Music 入門/ショート プロ 
鲁 新製品 紹介 MATIER/TGI00/SOUND SX-68K 
LIVE in '92 水 穴/ ガラガ ラへビ が やってくる/風の 贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志 111/ シム アース/ウル ティ マ VI/ バトル テック 
全 機種 共通 システム 実践 SrnaH- C 講座 ほ) ワイル ドカ一 ド 
グラフィック ライブラリ GRAPH.UB 



CO 
CO 
0) 


10 月 号 

特集 DTM への 招待 

■I D6GA CG アニメーション 講座/大人の ための X68000 

^ 響 子 in CG わ〜 る ど/吾輩 は X68000 である/ショート プロ 

國 マシン 語 プログラミング/ハード 工作/ ANOTHER CG WORLD 

* 試用 レポート X68000 用 CD-ROM ドライブ 

LIVE in '92 美少女 戦士 セ一ラ 一ムーン/笑顔 を 探して 他 

THE SOFTOUCH ポビュ ラス II/ リーディングカンパニー/ 

ネク夕 リス/ザ ーク II 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C 講座 (6)SLENDER HUL 

1】 月 号 

特集 ゲーム マネージメント 

D6GA CG アニメーション 講座/大人の ための X68000 
蓼 子 in CG わ〜 る ど/ショート プ □/ よい この SX- WINDOW 
ハード 工作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
舞 新製品 紹介 CHART PRO-68K 
LIVE in '92 ストリート ファ イタ 一11/ ス一ノ 、。一マリオ 他 
THE SOFTOUCH キャッスル ズ /シュート レンジ/ 

ポ ピュ ラス n /サンダー レスキュー 

全 機種 共通 システム 実践 SmaH- C 講座 (7)EDIT 
12 月 号 

Oh!X5 周年 特別 企画 ショート プロ 大 集合 
國 | アニメーション 講座/マシン 語 プログラミング 

^ 饗子 in CG わ〜 る ど/ショート プロ/よい 二の SX-WIMD0W 
■I 大人の ための X68000/ ハード 工作/ Computer Music 入門 
奢 エレクトロニクス ショウ' 92 
LIVE in '92 LAST CHRISTMAS/ 闇の 血族/ユー フォリー 
THE SOFTOUCH デス ブレイド/ムーン クレス タ& テラ クレス タ / 
ふしぎの 海の ナディア/ロー トス 島 戦 KII 他 
全 機種 共通 システム 実践 Smal 卜 C 講座 (8)MAKE 


nhiX \ 特集 d.i.y ，ハードウェア 

■■ D6GACG アニメーション 講座/マシン 語 プログラミング 
に— J' i3, ];X'^. 1 斷饗子 in CG わ〜 る ど/ショート プロ/よい この SX-WIND0W 
!■ 大人の ための X68000/ ハート '工作/ Computer Music 入門 
♦ 新製品 紹介 サンダー ワード/ SX 広辞苑 
LIVE in '93 ムーンライト 伝説/チャコの 海岸 物語 
THE SOFTOUCH オーバ 一テイク/スト ライダー 飛竜/ 

エアー マネジメント/ ハ 'イブト リーム 他 
—了^ ^ 全 機種 共通 システム 実践 Smal ト C 講座 (9EDC-T の 拡張 




WMMt^M: つ 



2 月 号 

特集 画像 創造の ために 

■I D0GACG アニメーション 講座/マシン 語 プログラミング 
H 饗子 in CG わ〜 る ど/ショート プロ/よ いこの SX-WIND0W 
IH ハート '工作/吾 辈は X68000 である/ Computer Music 入門 
拿 新製品 紹介 Communication SX-68K 
LIVE in '93 FIRE CRACKER/ サン/、' DE ク' ヮッ シャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説/ 

機甲 装 神 ヴァル カイザー/キング ス • ダン ジョン 
全 機種 共通 システム BLACK JACK 



一 S ^£ 
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> ふ あ〜 すと くらいしす/ PrastituteMaker 


今回 紹介す るの は お馴染み 丁 &H PROJECT 
S の 新作 だ。 r クイズ」 と 「子育て」， 2 本と も 
かな り 完成 度の 高 い 作品 となって いる。 

• ふ あ〜 すと くらいしす 

この ゲーム は 戦闘の 代わ りに クイ ズを 使つ 
た RPG だ。 フ ィ 一ル ド 画面で は 2D, ダン ジ ョ 
ン内 では 3D 表示で ゲームが 進行す る。 この あ 
た り は 前 作 （ ？） デ一 スレ 3 の 雰囲気 も 備えて 
いる。 ついでに デ ースレ 3 に 出て きた ジ一ナ 
がお 助け キャラクタ一 と して 登場す る。 機嫌 
のい いとき に は 問題の 答え ゃヒン 卜 を 教えて 
く れる と いう 設定 だ。 

. クイズ は 4 択 形式で 行われる。 全体 的な ク 
ィ ズの 難易度 はなん ！： も いいがたい と こ ろ 力； 
ある。 問題 は ゲーム， アニメ， 特撮， ミ リタ 
リ —閼 係の 問題が 多い よ う だ。 制限時間 がな 
いのも 特徴と いえる だろう。 

こ う いった 類の ゲーム は クイ ズ 自体の 難度 
よ り も 問題 数の ほ う が 大き く 難易度に 影響す 
る。 ディ スクを 見る と 175K バイ 卜の クイ ズデ 
ータ らしき ファイルが ある。 全角 文字に 換算 
する と， Oh!X を 文字 だけで 埋めて 30 ページ 分 
の データ 量に 相当す る。 し 力' し， その 割に は 
何度 も 同 じ 問題 を 見て いる 気がす るが …… 。 
出題の 際に 前に 出た 問題 をチ エツ ク していな 
いので このような ことになる のだろう。 それ 
を 利用 し た 引つ ^卜け 問題 も ある ので， こ れは 
これでい いの かも しれない。 

RPG 風 ゆえ 途中で アイ テム も 使用で き る。 
アイテムに は 体力 を 回復す る もの， わからな 
い 問題 を スキップ する もの， 問題の ヒント や 
答え を 教えて くれる もの， 一時 的に 攻撃力 や 
防御 力 を 上げる ものな どが ある。 それぞれ 有 
効 回数が 決まって おり， 携帯で きる アイテム 
の 最大 個数 も 決まって いる。 主 装備 は 『e! 動的 
に 装備 さ れ る ので 後半 になる とかえ つ て 難易 
度 は 下がつ てし まう。 前半に 「敵の HP が 60 で 
こちらの 与えられる ダメージ は 1」 という 展 
開に なった と き は 非常に 燃えた の だが …… 。 

一部の ク ィ ズに怪 し い 点 も ある が， 全体 的 
にかな りょくで きている といって いいだろう。 
マップが 小さい ことが 少々 残念である。 クイ 
ズの数 ももう 少し ほし かつ た と こ ろ。 続編 も 
予定され ている ような ので， 期待しょう。 



お ^ 
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•P メーカー 

写真 を 見れば わかる とおり， これ は 某 有名 

作品 を やや H 版に した も の だが， こ う いった 
ェセ ソフト に 疑問に 持つ 方 もい るだろう。 焦 
点 は 「どこまで 許される カリ だ。 システム ま 
わり は 著作権の 範囲 外 (特許 閼係 かな）, ダラ 
フィックと 音楽 は 書き起こし， 基本 アイデア 
は どちら も プロダクション マネージャの 簡易 
版と いった 感じ。 力':， 安易な 真似 は ほめられ 
たもので はない。 T&H の 場合 ちゃんと 許可 
を 得て 販売 している とい うの は 立派な も の だ。 

内容 を 解説しょう。 巨大 歓楽街 を 抗争から 
救った 男に 街の ドンから 褒美 力;' 取らされる こ 
とに なった。 ^は 愤れ のヒモ 生活 を 実現す る 
ため 女の子 を …… と い う 設定で 物語 は 始ま る。 

5 年間 かけて 娘 を 育てる わけ だが， 娘が 更 
^してし まう と 風俗 関係の バイ ト （実 入 り が 
よい） をし なく なる ので 適度に ダレた 娘に 育 
てるのが よい。 こういうと 倫理的に 抵抗 を感 
じる 人 もい るか もしれ ない 力、 職業に 賁賤な 
し， それ も また 人生と ―. 
割り切る のが 正しい。 

元になる 作品が ある 
という ことで， よいと 
こ ろ も 悪い ところ も受 
け 継いだ とい う 印象 を 


かる 一い ノ りの 「ふ あ〜 すと くらいしす」。 ちょっと 見る 
と 普通の PRG なの だが， 戦關は クイズで 行う 

受ける。 ゲーム バランス は 改善され ている と 
も 取れる が， 展開が 単調に なりが ち だとい う 
点 は 否めない。 多彩な エンディング を 生かす 
にはィ ベン トカ 5 '足り ないせい だろ う 力'。 

技術的 に は ほとんど ^題 は な く 造り も 丁寧。 
当然 プログラム は X68000 用 に 作られて いる。 
絵 は 256 色で 音楽 は 8 声， 女の子 はしゃべ る と 
いう 仕様 だ。 ディ スクは 2 枚し かないが グラ 
フ ィ ックが 極端に 少ない という こと はない。 
像 入手 方法 

郵便局で 代金 分の 定額 小為替 を 買って， 無 
記名の まま， 希望す る ソフト 名 を 書いた 紙， 
返送 用の 宛名 シール を 同封して， 

〒560 大阪府 豊中市 本 町 8-6-28 

T&H PROJECTS 豊中 支部 
まで 連絡 を。 価格 は 以下の と お り （送料 込み）。 
ふ あ〜 すと くらい しす 1200 円 
ProstituteMaker (要 2M バイ 卜） 1800 円 





感動の エンディング。 5 年の 月日 は 運命 をこう 


r P メーカ一」 によ る 13 歳 
から 17 歳までの グラフ ィ ッ 
ク例。 やはり あれ を 押す と 
あんな 絵 も 出る ものの， そ 
れ ほど 「H ゲーム」 なわけ で 
はない。 しかし， 二の 手の 
ゲ一厶 を 略す とみんな P.M. 
になる の は なぜ だろ う 


ミ ス P 嬢コ ン テス ト。 最 
大のィ ベン 卜 である 



THE USER'S WORKS 


[第 22 回] 
狐の 顔 


寺 尾 響 子 



改札 口を出て みると， 最終 バス はちょう ど 出た 
あとでした。 その 曰に かぎって 駅前に タクシー も 
な <， 歩いて 帰る ことにしました。 会社で 終わら 
なかった 仕事 を 詰めた 力 パンガ， いよいよ 重ぐ 感 

じられ ます。 我が家まで 歩いて 30 分。 でも， 稲荷 
神社の あった 空き地 を 抜ければ 5 分 は 稼げる に 違 
いない。 よし。 

暗い 空き地に 差し かか り まし だ。 小さい 頃， よ 
ぐ 遊んだ 場所です。 

あんまり 遅 < まで 遊んで いると 神社の 狐が どこか 

遠ぐ へ 連れていって しま ラょ …… 

なに をい つてい るんだ ば あち やん 

狐なん かこんな 町中に 出る わけね え じ やん か ぼけ 

るに は 早い ぞ …… 

袓 ほの 親身な 心配 も 素直に は 受け取れません。 
塾 を さ ぼって 曰ガ 暮れる まで 遊び， 暗 < なれば や 
はり 袓扭の 狐の 話 を 思い出し， 怖ぐな つて 境内の 


石段 を大 いそぎで 駆け 降りて ゆ < のでした。 あた 
たかい 晩 ごはん を 目指して。 

その ラち， 地域 振興の ための 再開発と やらで 稲 
荷 神社 は どこか ぺ 移され， 大型の ゲー^センター 
がで きまし ち。 私たちの 遊び は 境内での プロレス 
ごっこ や サッカーから， 室内での 格闘技 ゲーム や 
シ ユー ティング ゲームに。 

その ゲームセンター もす でに 取り壊され， あと 
に は 空き地と 石段 だけが 残りました。 いまでは 遊 
ぶ 子供の 姿 もありません。 

うら うらと 思い出に 浸って いる そのと き …… 。 

こん ！ 

狐が 目の前に 現れた のです。 いや， 正確に は大 
きな 狐の 顔でし^。 立体 映像 か ホログラム のよう 
な。 ときどき 透きと おって ゆらゆらと 揺れる よう 
す は， かげろう のよう でも ありました。 それが， 
こんな 歌 を □ ず さむので す。 

帰ろ よ 帰ろ いっしょに 帰ろ 


あの 頃へ 黄金の コンピュータ 時代へ 
ゲームセンターへ アキ ハ バラへ 
帰ろ よ 帰ろ 子供に 帰ろ 

やれやれ， 疲れたせ いで 見る 幻 かな 残業が 多い か 
らな このごろ 景気が 悪い のに やたら 雑用 はあって 
しかも 残業 代 は 出な いんだ もんな …… 

まばたき をし， じっと 真正面 を 見据えました。 
しかし， 狐の 顔 は あいか わらす そこに あり， 右に 
左に 大き < 揺れて とおせん ぼ をす るので しだ。 

帰ろ よ 帰ろ いっしょに 帰ろ 

子供に 帰って いっしょに 遊 ぼ こん！ 

ぞっとし まし; 5。 このまま 連れ去られて しまう 
ので はない かと 思いました。 年 をと つた 私 を 連れ 


ていって どうす るので しょう。 

遠ぐ に 灯りが ぼうっと 浮かびました。 我が家の 
確かな 光。 ふん わりと 柔らかな 香りが 漂って < る 
ような 気がしました。 晚 ごはん。 妻の 手料理。 胸 
いつば いに その 香り を 吸い込んだ つも り になって， 
息 を こらえました。 

ごめんよ ごめん 君と は 遊べな いんだよ 遊 ふ' に はも 
う 遅す ぎ るんだ よ …… 

狐の 顔が 崩れました。 悲しい 目 をして 透明に な 
つて ゆきました。 

ほんと にご めん またい つかき つと …… 

それから 力 パン を 抱き かかえ， 狐の 顔 を 突っき 
つて 石段 を 駆け 降り ましち。 

S 子 in CG わ〜 る 



MIRAGE System Model Stuff 

Tan Akihiko 

丹 明彦 

r MIRAGE System Model Stuff j が マイナー バージョン アップした,。 
大 さな 変更 点， 機能 強化 はない が， バグ は ほとんど 解消。 使いやすい 環境 を 
手軽な 価格で 実現で さる ソフ 卜 だけに， メーカ一 側の 配慮 は 心強い。 


「MIRAGE Systemj は モジュール 拡張 型 
3DCG シ ス テムで ある。 「Model Stuff j ii そ 
, の シリーズ 第 1 作で， 主に モデラ の 機能 を 

«1 供す る。 

初期 バージョンの 発売から 数 力 月が 経過 
した 昨年の 暮れに， 細かい バグ 等 を 修正し 
た バージョンが 供給され たので， こ こ に 追 
加 レビュー を 行う。 

な お， 前回 W レビュー （1992 年 9 月 号） で紹 
介した バージョン と 基本的に は 同じ バー ジ 
ヨンな ので， 細かい スペ^ク に関して は そ 
ちら も ご 参照いた だきたい。. 

Model etuff©^ 

製品の 内容 は； 
〇 モデラ ' 
〇( 簡易） ブト リ ビュー タ 

o レン ダラ 

OMIRAGE シェル 

^ら なる。'' . , 
モデラ は， プリミティブ • （基本 立体） や 

その 組み合わせ である マクロに よって' シ 

ーンを 対話 的に 作成す る。 
ァ トリ ビュー タは， 作成した お マンに 色 

や 反射率， 屈折 i などの 属性 （ァ トリ ビュ 

ート） を 付加す る。 




X6B000 用 5"2HD 版 2 枚 組 29, 800 円 (税別） 
メディック ス 》03(3950) お K 
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前回 使った ォ一 ト パイ。 レン ダラの バグが 取れた 

レン ダラ は， 作成した シーンの レン ダリ 
ング （描画） を才 ずう。 レンダリングの アル 
ゴ リ ズムは レイ トレー シ ングで あ る。 レン 
ダ ラ は， 数値 演算 プロ セ ッ サがぁ る マシン 
'と そ うでない マシンの それぞれ に対して， 

よ' り 高速な バージョンが 用意 さ n ている。 

MIRAGE シ、 エル は， メニュー 形式で モデ 
ラゃァ ト リ ビュ， ^， . レン ダラ，、 それに 画 
像ビ ユア や ペインティング ツール （ r Z'sS 
TAFF」 と ， 今回の バー ジ ヨンから は 「MA 
TIER」 も）' を 呼び出せる。 CG を 作成す る た 
め の 統合 的 な 環境 を 提供し;！: いる わけ だ。 

マクロ を使ラ 

前回 あま り 詳しく 触れなかった マクロで 
ある。 マクロの 機能 は プリ ミ ティブ を 寄せ 
集めて， ひとかたまりの 物体と して 扱う こ 
とで ある 力 5 , マクロ はま た 論理演算 をす る 
ための 単位と も なる。 

作例の サングラス は， 論理演算 を 行って 
みた ものである。 ポリゴン は 使って いない。 
楕円 柱 5 個と 直方体 1 個で 論理演算 してい 


レン ダリ ング 時間 15 時間 46 分 48 秒 （XVI, コ プロな し） 


る。 ちょっと 慣れれば こ. のく らい は 数 分で 
モデリングで' きる。 

また， 「ModelStuff」 の 特徴 的な 機能と 
して， プリ ミ ティ ブぉ よび マクロ の 回転 中 
心 を 指定す る こ とが 挙げられる。 

サン グラ ス はモデ リ ング した まま の 直立 
した 状態で は 変な ので， レ ン ズが テーブル 
と 接触' している 点 を 回 $动 ] 心に 指定し， そ 
の 周り を サングラスの つるの 先が テーブル 
につく まで 回転させる。 * このと き， マクロ 
ご i 回転して' いる t とに も 注目して おこう。 
こ の 参照 回転機 能 はおい しい ぞ。 操作 性 も 
いい し。 

さ ら に 応用 として， マクロと 参照 回転機 
能 を 酷使す る r 多 関節 キャラクタ」' を 作つ 

てみ た。 • '. 

ま ず 手で あ る。 手 は 掌き 5 本の 指 と か ら 
なる。 人差し指， 中指， ^ 指， 小指に つい 
て は， 掌に 接続す る 部分 も 合わせて 関節が 
3 つ ある。 第 1 関節から 先 を ひとつの マク 
口， 第 2 関節から 先 も マクロ， 第 3 開 節 も 
同様と いうぐ あいに， 多重 階層 構造 を もた 
せた マクロ を 構成した。 親 亀の 上に 子 亀 を, 


上から 見る とモ' デリ ングの 手抜きが ばれる 


反射率 マツ ビングで 金属の 質感 を 表現 


の ノ リ であ る 。 

. 指 は 1 本 作つ てし まえば， マクロの コピ 

广 + 拡大 縮小で け り がつ く 。 こ れで 4 本の 
指 は 完成し， これに 掌と， 同様の 多重 構造 
で 作った 親指 を く つつければ 手 は 完成 だ。 

あと は 同様で， 手首， 前腕， 肘， 上腕， 
肩と 作って， ここまで を 腕と する。 マク. 口 
の 階層 も 深 ケな つたよう な 気がす る が, こ 
れ でも まだ 7 ~ 8 階層 ^度。 シ. ス テム は 32 
階層まで サボ一 ト している'。 

腕 を コピーして 右腕と 左腕. ( こし， 胴体と 
頭 を 作る。 これで 上半身が 完成。 下半身 は 
同様と いう こ とで 作らなかった。 

次 はこの 多 関節 キャラ ダタを 動かす。 こ 
こ で 参照 回転機^の 真価が 発揮 さ れ る 。 

マクロ ごと に 回転 中心 を 設定 していく。 
その マク 口' が 表現す る 部位の す ぐ 上の 関節 
(たとえ ば 前 腕 部 な ら 肘， 上腕 部 な ら肩） の 
中心 を 指定す る。 マウスで クリック する だ 
け なので 簡単た し， なにより 目 で 見て 指定 
でき るの が うれしい。 

そして マクロ を 回転させる。 肩から 先， 
肘から 先が いっせいに 動く。 ' 

いったん マクロ に 指定 し た 回 fefR 心 はず 
つと 記惊 されて い' るので， あとから ポーズ 
を 変えたい と 思った ときで も 大丈夫。 


ング は， 現 バージョン では 金， 銀， アルミ 
二 ゥム， ス テン ヒスの データが 用意され て 


る- 


前回の レビューで 完全に 失念して いたの 
が, 金属の 質感で あ る 。 「MIRAGE System j 
は レイ トレーシング そのものの 機能 はごく 
オーソドックスな ものである 力す， 特筆す ベ 
きものに 「反射率 マ ッ ビング」， という もの 
が あ る 。 

金属に 顕著に みられる 性質と して， 反 
射 率が 角度に よって ― 
複雑な 分布 をす る と 
いう も のが ある。 1 " M. 
IRAGE System」 で 
は， これ を 導入す る' 
ことによって， ごく' 
简単な 操作で 金属の 
質感 を 出す こ とに 成 
功した。 * • 
- 写真で 反射率 マツ 
ビング を 施した もの 
もそう でない ものと 
を 比較 すれば， その 
効果 は あ き らか であ 
ろフ。 ' • 

こ の 反射率 マ ッ ピ Z'sTRIPHONYA 


I ゴン汔 


ポリゴン を 使う 


前回で きな かつ た な ど とグチ うてい た と 
ころで ある。 ポリ ゴンモ デリ ング /クンダリ 

ング ツールで ある 「Z'sTRIPHONYj でデ 
ザィ ン した ポリ ゴン データ を， 付属の コン 




同じく ポリゴン。 金属製の 折り鶴 


サンプルで ついて く る 画像。 水 欧み鳥 
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レンズが 机に 接触す る 点 を 中心に して …… つるの 先が 机に つ く よ う に 回転させる 三面 図モ一 ド では 編集 を 行う 




MIRAGE シェル。 いろいろな ツール を 呼び出す 


パー タで 「MIRAGE Systemj 上に 持ち込 
むこと がで き る 。 現 バー ジ ョ ン では 形状 そ 
の ものの 操作 はでき ない。 ァ トリ ビュー タ 

色の 設定 を 行い， レンダリング する。 も 
ち ろん， 通常の プリミティブ や マクロとの 
混在 も 可能で ある。 ， 

コンバート 作業に 手間が かかる こ と を 除 

けば， 実に 有用な 機能と いえる。 

安心して 使えます 

今回の バー ジョ ンを 使って みた 印象 を簡 
単に' ま とめて みる。 

• モデラの 信 $i 性が 格段に 向上して いる。 
た と え ばプ リ ミ ティブの 削除 も 安心 して 行 
え る 

• 初期 バージョンに 見られた レン ダラの バ 
グ も 取れ， ポリゴン などの レン ダリン グ結 
果が 予期した ものと 違う という こ とがな く 


な つ た ' 

• そのほか， 細かい バグ カリ ま とん どなくな 

つてい る 

という わけで， 特に 新しい 機能が 追加 さ 

れ た わけで はない .(MIRAGE シェルから 
「MATIER」 を 呼び出せ るよう になった く 
らい） 力す， 安心して 使える ようになって ゆ 
る。 これ は 大きい。 同時に， きちんと サポ 
. ート してい. く という 姿勢 も 示した ことにな 
る。 これ また 頼 も しい 話 だ。 * 

半面， 初期 バー ジョンが ねえて. いると 思 
う 大きな 問題 （速度 や 操作 性） について は 
そのまま である。 速度に ついては， 不満な 
ら 速い マシン を 侍つ 力'， PC - 9801 を 買えば 
解決す るので 問題ない （後向きの 方法で は 
ある 力 5 ')。 操作 性 は， ェン ドュ一 ザ一 に 徹し 
ようとす る と 細 力' い と ころで 気になる 点が 
'多い としう だけで， 3DCG がわ かって いれ 
ば あま り 問題ないだろう。 

競合 ソフ 卜と 比較して 

X68000 向 けに 市販され ている レイ トレ 
一 シン グソ フト として は， . • 
OC-TRACE (C-TRACE+) キャスト 
〇 サイ ク. ロン （サイ クロ ン Express") ァ 
ンス • コ ンサ ノレ タン ッ 
OMIRAGE (MIRAGE System Model S 
tuff) メ ディ ックス 
を 挙げる ことができる。 いずれも シリーズ 


化されて いる わけ だ 力 s ， 最上 位 バージョン 
で 代表して， これら を 簡単に 比較す る。 
1) 機能 

ま ず 扱 え る 形状 だが， 三者と もに プリ ミ 
ティブと して 2 次 曲面 と 直方体 を 扱え る 。 * 
これら は レイ ト レ ではお 約束と いえる。 

このほかに， 「C-TRACE」 では メタ ボー 
ルを极 える。 「サイクロン」 と 「MIRAGE」 
では， 「Z'sTRH*HONY」 か ら コ ン バー ト し 
た ポ リ ゴンデ 一 タを 扱う ことができる。 使 
い 勝手 は どっこい どっこいで， コンバート 
の 手間 は 同じく もい かかる。 ただし 「MIR 
AGE」 は， 新 システム （Poly Stuff) の 追 
加に よ り 状況が 改# される 見込み。 

プリミティブの 間の 論理演算， グループ 
化 （「サイクロン」 や 「MIRAGE」 では マク 
口 ， 「C - TRACEj では クラスタと 呼ぶ） に 
よる ツリー 構造の サポート， それに プリ ミ 
テ ィ ブ 単体 ま たは グループ 単位の 移動お よ 
び 回転が でき る こと も 共通して いる。 

光源 は 平行 光源， 点光源， スポット 光源。 
これ も 共通。 ただし 「MIRAGE」 は 光源 を 
プリミティブと 同等に 「物体」 として 扱つ 
ており， マク n に 組み込んで 自在に 動かす 
こ とがで き るな どの 優^! さ, を 見せて いる。 

ァ 卜 リ ビュー ト の 表現力 は 三者 と も ほぼ 
同等。 テクスチャ マップ， ノ f ンプ マップ， 
アトリビュート マップと いったと ころ は 押 
さえて いる。 さらに 「MIRAGE」 では 反射 
率 マップ を サポートし ており， 金属の 表現 
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:'sTRIPHONY から： 


f- ト し た 戦闘機 


ァ ト リ ビュー タで 反射率 マツ ビング を 設定 
において ボイ ン ト を 稼いで い る。 
2) ユーザー インタフェイス 

「C-TRACE」 にはモ デリン グ ッ ールが な 
い。 シーン 定. 義 ファイルの フ才一 マット を 
公開して' いて， ユーザーが テキスト エディ 
タを 使で て 記述す る ことになる。 ただし， 
ワイヤ ビューお よび メタ ビューに より， レ 
ン ダリ ング する 前に 確認す る 程度の こ と は 
可能。 が, 論理演算 はして くれない。 

「サイ クロン」 と 「MIRAGE」 に は' 専用の 
モデラが 付属して いる。 サイクロンが キー 
ボー ド オペ レー 《 ョ ン だった のに 対し， 
MIRAGE は マウ スキ旨 向。 画面 を 見なが ら ィ 
ン タラ ク ティブに シーン を 定義す るのに は 
マウスの ほうが 適して いると いうの は， 改 
めて 指摘す る まで もないだろう。 

いずれも， ワイヤ フ レマム 表示で は 論理 
演算 はして く れ ない。 


3) 速度 

レン ダリン グ 速度 は 単純 比較で きないの 
で， あ る 程度 丰観 的に なって しまう こと を 
お許しいた だきたい。 

まず， 「C- TRACE」 に は トランス ピュー 
タ バージョンが 存在す る。 「サイクロン」 に 
も 存在す る。 この トラ 'ンス ピュー タ パージ 
ヨン は， そもそも CPU が 違う もの を 使って 
いるの だから 文句な 〈速い。 最近 安くな つ 
た と はいえ 結構な 値段な ので， プロの 使う 
ものと いう 気がしな く もない。 

では， トランス ピュ t タの ない 場合 は ど 
うかと いうと， 三者と 《ボク セル 分割に よ 
る 高速 化 アルゴリズム を 採用して い' て， 本 
質的な 速度 差 はない。 X68000 において は， 
数値 演算 フ: 口 セッサ は 劇的 という ほどに は 
速度 向上 を もたらさない。 
「C-TRACE」 ^部分 レン ダ' リ ング によ り, 
全体 を 粗 く レ ンダ リ ング して 詳細な 情報が 
ほしい 部分 だ （ ナ を 細か く レン ダリン グす る 
ことができる。 いうまでもなく， 正直に 全 



透視図 モ一 ドで 描画 パラメータ も 設定す る 
ピクセル を 計算 する のに J: 匕べ て 時間 を 節約 
できる。 「MIRAGE」 の 場合 は， 最初 は 粗 
く， しだいに 細かくと いうよう 'な レン ダリ 
ングの 進め 方 をす るので， あきらかな モデ 
リ ングの 間違い ゃァ ト リ ビュー ト 指定の 間 
違い を 早期に 発見す る ことができ， また 放 
つてお けば 自動的に 細かい レベルの レン ダ 
リ ング まで やって く れる。 侗 人的に は 「MI 
RAGE」 の 作法が 使って いて 気持ちいい。 
レン ダリ ング 中断/再開の 機能 は 三者に 
共通で ある。 - 



反射率 マッピング なしで レン ダリ ング 


2 時間 46 分 41 秒 反射率 マッピング つき。 質感の 違いに； 主 目 


3 時間 33 分 16 秒 
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4) 価格 （すべて 税別） 
C - TRACE+ 198,000Pj 
C-TRACE TP+- 398, 000 円 

(トランスピュータ ボード 込） ♦ 
サイ クロ ン Express な 98, 000 円 

MIRAGE System Model Stuff 

29, 800 円 

という わ. けで, 「MIRAGE」 が 驚異的に 安 
い。 とはいえ tMIRAGEj に も 多少 高価で 
もい いから， トランスピュータ 版の サボに 
トは ほしいと ころ （当然， 発売 予定に は挙' 
がって いる だろ う けど）。 これがない と， 「C 
-TRACER や 「サイクロン」 の ユーザ一 を 
ひきつけ. る こ と は 難しい かも しれない。 

終藝に 

なんだか 上の 比較 を 見る と， 「MIRAGE」 
に 有利に なって し まっている 力 f ， • 標準 的な 
機能で 比べる と 後発の 強みが 出る という こ 
と にすぎない。 最後に は 厳しい こ ともい わ 
せて いただく。 

いまのと こ ろ MIRAGE に 対 し て 切実に 
ほしいと, ばってい るの 力 f , 
. スムーズ シ エーディ ン グのポ リ ゴン 
• スプライン 曲面での 才ブ ジヱク ト 作成 
• メ タ ボール - 

のい ずれ か， すなわち いわ ゆ る 自 ih 曲面で 

ある。 

テーブル （m 松 模様 力 ? - 望ましい） の 上に 
球 （材質 は 赤い プラスチック かま 厲， もし 
く は ガラスが 望ましい） 'を 置く。 不自然な 
までに 透明な 空間の 中で キラ キラ と 輝く 画 
像。 こういう 阔像は 典型的な 「レイ トレく 
さい」 画像で あり， 一部から レイ トレが 不 
評 を 買う 原因に もな つてい るので ある 力 5 ，- 
これ を 克服す るの が レイ トレの 大きな 課題 
だと 思う の だ。 • 



肘から 先が ひとつの 令 クロ 


： なって いる 


曲面の 映 り 込み を 緻密に 表現で き る のが 

レ ィ ト レ Q 強みで あ る。 球な どの 2 次曲而 
で それ はよ く わかった。 次 は 表現力 だ。 フ 
ラット シ エー- f" ィ ング のポ リ ゴン では 役不 

足 だろ う 。 k 

* * * 

ijij |i>| の レビューの， 'な定 してきたら 云々 


手首 を 中心に 手の マクロ を 回転させる 

という くだりに あらぬ 不安 を 抱かれ だ 方 も， 
今回の バグ フ イクスに より 题点は 解消 さ 
れた。 「MIRAGESystemj は， 現時点での 
X68000 におけ る レイト レの 環境 として は 
いちばん まともで あると いってい いと 思う。 
また， これから システムの 追加な どで どん 
ど ん 機能的に も 充実して いく はずで ある。 



ほかの マクロ を 表示 させて 目安に する 
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ポーズ をつ ける の も 簡単 だ 


[特集] 

X-BASIC を 学ぶ 



BAS にと X - BAS に， そして C 言語。 これらの あいだに 特に 明確な 絆 
という もの は 見あたら ない。 X- BAS に はむ し ろ 独自の 言語 仕様 を 持 
つてい ると 考えた ほう が 理解 しやすいと きも ある。 それでも たまに 
C 言語の 知識 を 要求 される ことがある。 X - BAS に は 新 しい タイプの 
高級 言語で ある。 

X - BAS にが もつ と も 使いやすい 言語 だな どと いうつ もり はない。 不 
自由な ところ も あれば， 不備 も ある。 言語 仕様 を 少し 拡張する だけ 
でもつ と 使える 言語になる のにと 思う こと も 少な く ない。 し 力、 し， 
我々 の 前に はとり あえず X-BAS にがあった。 そして， それ は， そ 
う， 悪い もので もない。 高性能な コンパイラと 組み合わせる ことに 
よって， 思わぬ 高性能 言語に 早変わり する こと すら ある。 
基本的に プロ グラ ミ ング という 作業の 本質 は プロ グラ ミ ング 言語に 
依存す るよう な も ので は ない。 基本的 にァ ルゴ リ ズムか らコー ディ 
ン グ に 至 る 過程 は どん な 言語で もさ ほ ど 変 わらない もの だ。 
頭の 中の イメージ をより 直接的に プログラム 化する， そんな， 「簡単 
さ」 が BAS にの 美点で ある。 とりあえず 触って みる。 そこから しか 
X-BAS にへの 道 は 始ま らな いの だから。 


プログラミング スタイルから 見た 

X- 已 ASIC と 関数 中 野 _修一 

多角形の ffi®** 図形 分割 

モーフ ィ ング への 第 1 歩 柴田 _ 淳 

「fMlMY£fl'rfl モジ ユー M 匕 をほ識 した 

lbun J £JJ J Jj 変形 用 関数の 作成 中 野 —修ー 

BAS に 関数から 外部 関数 を 自動^ fij 

BAS£FNC.X 田 村 _ 健 人 

OS した データ を BASICrffl ラ 

LHAFNC.FNC 紙 山 満 


[鶴] X- 日 ASIC を 学' 3i 


プログラミング スタイル 力、 ら 見た 

X - BASIC と 関数 


Nakano Shuichi 中 里予 修 一 

X-BAS にでの プログラム は ほかの BASIC に 慣れた 人に はとつつ きに く 
い 点 も あるよう です。 ここで は X-BASIC の 特徴 的な 関数の 使い方と それに 
よる プログラミング スタイル について 探って みましょう。 


とりあえず X-BASIC 

できあいの アル ゴリ ズムを 引っ張つ てき 
て 使う だけなら プロ グラ ミン グはコ 一 ディ 
ン グ 主体の 作業です が, 私 も 文系 人出 1 な の 
で 便利 な ァ ル ゴ リ ズム に は 暗い ほう なので 
す。 で， しかたがない のでたい てい 自己流 
で片 をつ けて し ま います。 

こういって はなんで す 力 f , なに かち やん 

と し た 完 成 品 を 作る 場 合に は BASIC は 不 
I&J きな 言語です。 もっと 実行時の 効率 を 追 
求した ほうがよ いでしょう。 こういう とき 
に はパ' キバキ の ァ セン ブラが 美 し いです ね。 
しかし， 試作品 を 作る と き に は BASIC は 
なによりも 手軽に できます。 プ ログ ラミン 
グで は， やはり ァ ル ゴ リ ズ ムを 作る こと， 
「どうやったら できる だろう 力'」 と， いろい 
ろ 考えて いる 時間が 楽 しいので しょう。 動 
く かど うかわ からない アル ゴリ ズムを 試す 
と き には^ 低 限 暴^の 危険の ない 環境が 必 
耍 です。 68000 では ある 程度， 暴走 は 起こ り 
にくい とはいえ， 飛ぶ とき は あっさり 飛び 
ます。 これ は アセンブラだろう が C 言語 だ 
ろうが 似た よ う な ものです。 

■ X-BASIC は 難しい？ 

いつの 世に も 初心者と いう もの はいる も 

ので， いまだに 「X-BASIC は 難しい」 とい 
う 声 を 間く こ とが あ り ます。 

X- BASIC という もの を 見た 場合， 簡単 
にい く つかの 特徴 を 挙げる こ とがで き ます。 

C 言語に コンバート でき る 

関数 を 定義で き る 

口一 カル 変 敉 が 使え る 

行 番号が 使いに く い 
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ざっと こん な もんで しょうか？ いにし 

えの BASIC lil 体力-: FORTRAN の 流れ か ら 
派生 し た も ので あ るに も かかわ ら ず， X- 
BASIC は あ り がちな ALGOL 系の 言語に 仕 
上がって います。 きょう 日の まともな プロ 
グ ラミン グ 言語の 9 割 は ALGOL 系 といつ 
て も 過言ではありません から， これ は 特に 
「難しい」 という こ とに はならない でしよ う。 
FORTRAN に 比べ ALGOL や PASCAL 

は よ り 「a 級」 であ ると 表現され ます。 こ 
れは， より 「人 問に わかりやすい」 という 
こと を 意味して います。 この 意味で は X- 

BASIC その も のが 特に 難しい という こと 

はない はずな のです。 

HUM になる の は 従来 の BASIC に 対 し て 
どうで あるかと いう ことでしょう 。X-BASIC 
に は， いわゆる マイ クロ ソフ ト 系の BASIC 
に比べて 言 語 仕様で 劣 つてい る はない は 
ずです。 とすれば， もっとも 異なって くる 
の は プロ グラ ミ ングス タイ ル です。 

と こ ろで 誰 も 力 f X-BASIC を 苦 にして き 
たかと いうと そうで もありません。 ざっと 
兄て X- BASIC への 移行に 苦労す る 人と し 
ない 入の^ は， BASIC 以外に なん ら かの 言 
語で プログラム を 記述で き るか ど うかが ひ 
とつのす ft 標 になって いるよ う に 思われます。 
これ は 従来の BASIC の プロ グラ ミン グス 
タ ィ ルが非 'おに 独特な も のであった ことに 
起因 します。 

従来の BASIC の 偉大な 点 は， ほとんど 
「どう 並べても 勳く」 という ことです。 「プ 
ログ ラ ミン グに はまず 仕様 を 決めて， アル 
ゴ リ ズム を 探し， それ をコ ーデ ィ ン グす る 」 
と いったお 決ま り の 手順 を 経る ことなく プ 
口 グラ ムを 作成して いくこと が 可能です。 

このように， 従 米の BASIC によ るプ ログ 
ラ ミ ングが 命令 を 「並べる」 「つな ぐ」 と い 


つ た 感覚で あつたのに 対し， X - BASIC で 
は 「組み上げる」 といった 感じの 強い もの 
になって います。 処理の 流れ を 線 的に 追つ 
ていく ことから， 処理の 塊 を 組み合わせる 
こ とがよ り 重視され る といって もい いでし 

± ラ o 

「どう 並べても 動く」 こと が 持つ とつつ き 
のよ さ は BASIC のプ ログ ラミング を 容易 
にして います。 その 半面， 安易な プロ グラ 
ムが はびこ る 温床と も なって いた こ とも 否 
めません。 つぎはぎ していく うちに 書いた 
本人に も わからな く なった プログラム や 流 
れの IS みにく い プログラムが BASIC の 名 
をお と しめてい ま した。 

X-BASIC は 旧 世代の BASIC よ り はまと 
も な プロ グラ ミ ング 言語です。 陡 来の 
BASIC と 同様な 感 党で 操作す る こと もで 
きます 力 5 ， 多少 は 型に はまった プロ グラミ 
ング スタイル を 取る こ と を 暗に 要求して い 
ます。 私の 見る ところでは それほど 窮屈な 
制約ではありません。 それ は 「プログラム 
を 1 行ず つ 作 る ので は なく， ひと つの 塊 ご 
とに 作る ようにしなさい」 という ス タイ ノレ 
です。 

では ここでい う 「塊」 と はなんで しょう 
か？ それ はすな わち 開 数に 相当し ます。 

関数 ®S 造 

X- BASIC を 学ぶ と は 関数 を 学ぶ こ と で 
す。 「閱 数」 と は 数学に 出て き た あの^ 数 と 
基本的に 同 じ も のです。 脚 数 は 写像 とも 呼 
ばれ， その 定義 は 「ある 集合 X の 各 要素に 
W して 集合 Y のなかの 1 個の 要素 を 特定 さ 
せる 閱 係」 とで もい えば いいので しょ う 力'。 
端的に いえば， 

y = f (x) 



一 BASIC で (き 
喊ぴ雖^^ぉれ、 
1 つの マ 0っ "ラム を^*、さ 


く 

'「# ぺ'」 fe' につ せ 」f 
ズ ヰれ は' 叙く プ が'— 厶 鲁 

リナ まし 钆 mi 、ま 'もぎで 
要き くく ^对 



これに 尽き ます。 f() の 部分 を 「ブラ ッ クボ 
ッ ク ス」， な にか もの を 入れた ら な に か 決 ま 
つた もの が,' I', てく る 「箱 j としてお' つ た 人 
も 多い と 思います。 

こ の f () の 部分が 関数に あたります。 数学 
の 世界で は 数式で 表される こ とが 多い ので 
す 力-:, こ の 部分 は ま さ に ブラ ッ クボッ ク ス， 
入力に 対してな にか ひとつの 答え を,' に す も 
のなら なんでも かまいません。 そのための 

法!! II がす な わ ち 岡 数の' 失: 体です。 

X-BASIC で 関数 を 使用す る た め に はプ 
ログ ラム 巾の どこかで 処理 内容 を定教 して 
お 〈こと が 必要です。 
func aaai.param) 
int i,j 


return (j) 
endfunc 

のように "func~endfunc" で， ま れた 部分 
が 関数の 内容に 相当 します。 こ こで は aaa 
が 関数の 名前, param が 引数に なり ます。 
引数 (ひきすう） と は， 関数の 入力に 相当 
します。 return () に 指定され てい る j が 関 
数の 出力に な り ます。 入力に 対する 出力， 
これら が 揃つ て 数学的な 関数 は 成立 します。 
これが 関数の 基本 形です。 

関数 は 値 を 返 します か ら 演算 時の 部品 と 
して 极 うこ とがで き ます。 

a=b(c(x)+d(e(f(y)*16)+x)) 
のよう に 演算 中に 組み込む こ ともで きます 
し， どこ かで 定 翁した |-»| 数 を 使って^ 数定 
義を する こと もで きます。 こうして 単純な 
関数 を 組み合 わせて 後 雑 な 関 数 を 作って い 
く こ とがで き るので す。 

こう 兒る と 数と いう もの も そ う 難 しい 
もので はない こ とがわ かるで しょ う。 

先 ほ ど の 例で は^ 数の 内部で 変数 を 宣言 
しています。 こ の 部分で 定義 さ れ る 変数 は 
口一 カル 变数 といい， この^ 数の 内部 だけ 
で 有効に な ります。 

ロー 力 ル 変数 は 関数が 呼ばれ る た びに 新 
し く 作られます。 以前に 使用して いた 値 を 
使いたい と いった と き に は Iftj 数の 外で 宣言 
した 変数 （グローバル 変数） を 使わなくて 
はなり ません。 逆に |»j 数の 外から ローカル 
変数 を 参照す る こと はでき ません。 ロー 力 
ル 変数 は そ の 問 数 を': 行 している あ いだ だ 
け 存在す る もの だからです。 


た と え ば， 
10 int i 
20 a() 
30 end 
40 func a() 
50 int i=5 
60 b() 

70 endfunc 0 

80 func b() 

90 print i 
100 endfunc 
と いう プログラム を 実行した 結果 を p 想し 
てみ て く ださ い。 

答え は （） です。 I 潟 数 a (> は ローカル 变 & 
i に 5 を^ 人して います。 そして， その ま 
ま b() を iif- び,' に し 変 & i を ^示 します。 こ 
こ で 参照 される i は プログラムの 先^で 定 
義 されて いる グロ一 バル 変数の i です。 プ 
ログ ラム 屮 ではなん の 値 も 指定され てい ま 
せんが， グローバル 変 敉は宣 g される と M 
時に 0 で 初期化 さ れ る ので (文字列 変数な 
ら ヌル 文字), 結果 は 0 になる のです。 途中 
の 1»1 数 a() で 宣言され ていた i は |»l&b() 
を 実行 している ときに は IS されて しまい ま 
す。 X- BASIC や C 言語で は 同時に 実行 さ 
れ ている とみな される |»-| & は ひとつ だ （ ナ で 
すので， 1KJ 数が 入れ子に なって いたと して 
も^ 効になる 口一 カル 変 &は そのと き' 上: IT 
されて いる ^数 内で', ii お されて いる も の だ 
け と な り ま す。 

こういう ややこしい, ば f をす るの は， 言語 
によって はこれ と^う-" え 方が 必要 な も の 
が あ る か ら です。 PASCAL な どで は そ の^ 
数 を 呼び出 し た 親 IK'jS の究敉 も 参照す る こ 


とがで き ます （直系 親族に 限る）。 これ だと 
グローバル 変数 も 親 変数の 一種 と ^え C, れ 
ま す。 PASCAL を や ら ない 人に は閱 係ない 
話です が 参考までに。 

ち なみに ローカル 変数に は グローバル 変 
玖 と W じ ヂ, 前の 変数 を 使う こと もで きます。 
これ はまつ た く 別の 变& と し て极 われます。 
^数 1'1 ^も 独立して いますので， よ その 1») 
数 と M じ お前の 変数 を 作つ て も かまい ませ 
ん。 BASIC は 現れた 変数 を まず ローカル 変 
数 だ と つて 探し， でな かつ た らグ ローバ 
ル変 数た' と 忍 つ て ^现 します。 グロ 一 バル 
変数で も なかつ た ら 「変 &が 定教さ れ てい 
ません」 という エラー を 出します ひ V |'- 例 
外 は あ り ま すが •••••• ）。 

応用: 構造 化と モジュール 化 

こ こ まで 関数に ついて いろいろ 説明 し て 
き ま した。 「要するに サブルーチンの ちょつ 
と 変わった やつ」 としか とらえて いない 人 
もい る ことでしょう。 

中. に， GOSUB-RETURN の 代わ り に 使 
つてい る だけで は 進歩 は あ り ま せん。 |»1 数 
を' ト: かして 使って やる ことにより， 従 米の 
BASIC と は 違った プ ログ ラミン グ 環垸 を 
得る こ とがで き ます。 

h ち ろん， 従来の BASIC でも 構 S 化と か 
プロ ッ ク 化な どを^う こと は 可能で し た。 
ま た， X-BASIC で も スパゲティ な プ 口 グ 
ラム は 作成で きます。 これ は プログラマの 
裁 によると ころが 人き！ • 、のです が, そ れ 
がよ り 自然で あ ると いう ， な 味で X- BASIC 
の ほ う が綺龃 なブロ グラ ムを 作成し やすい 
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の は 間違 いありません （ある 程度 使つ て I 、 

る 入 な ら， X - BASIC で GOTO を 駆 使 し た 
プログラム というの は 非常 に 作成 しに 〈い 
というと と を ご存じで しょ う）。 

ま た， X-BASIC は C 言語に 変換で き る 
ことによ り 非 ^ に ポテンシャルの 高い 言語 
となって います。 同 入 ソフトな どで はァク 
シ ョ ンゲー ムゃシ ユー テ ィ ング ゲームが 平 

m と BASIC で 開化 さ れて いま す。 多少の 制 

限 を 除けば C 言語と 同じ 扱いで コンパ ィ ル 

される のです から， 効果 は 劇的です。 その 

結果， X - BASIC の 場合， コンパイル する こ 
と を 前提と して プログラム を 作成す るの が 
半ば 当た り 前に なって きまし た。 X - BASIC 
の 完成され た プロ グラム と は コンパ ィ ルさ 
れ た もの だと 思って おいた ほうがい いでし 
よ ラ„ 

そして C 肟 語の 従兄弟の よ う な 書式 は 自 
然に ユーザー を C 言語へ 移行 させる 効果 も 

待って います。 そのような 際に はさら に 関 
数の 待つ, な 味 は 拡大され て く るでしょう。 

それで は^ 数に よって 獲得で き るで あろ 
ぅメ リ ッ ト というの はなんで しょ うか？ 
それ はた ぶん， 
構造 化が しゃすい 
モジュール 化が できる かも しれない 
という ことでしょう。 構造 化 はい うまで も 
な く 処理の 流れ を 明確に し, 作成 し た プロ 
グラム を 読み やす く して くれます。 

モジュール 化と い う の は 人 雑 把に いって 
i 凡 用の 部品と して 使える プログラム を 作る 
こ と です。 いま は あまり 深く 考 え ないで お 
さましよ ラ》 


私が X-BASIC で プロ グラ ムを 組む 際 に 真っ先 
に 手を抜 く のが ユーザ一 ィ ン タフ：！： イスです。 
定数 は プログラムに 埋め込んだり， input を 並べ 
てす ませて しまいます。 コンパイル 派の 皆さん 
はた まに は C 言語の よ うに コマンド ラインから 
パラメ一 タを 受け取り たいと 思う こ と はないで 
しょうか？ 
be. x で 変換した プログラム を 見て いると. 

b_argc 

b_argv [] 

という ものが みっかり ます。 ちょっと C 言語 を 
知っている 人なら これが コ マン ドラ イン パラメ 
—タの 受け渡し のために 使えそう だと 気づく で 
しょう。 これ を そのまま ィま つて やれば いいので 
す。 プログラムが 実行され たと き b_argc という 
変数 （int) に は コマンド ラインから 渡された バ 
ラメ一 タ数 + 1 の 値が 入って います。 ここで パ 
ラメ一 タ数を 調べ， バラ メータが 指定され てい 


ここで は ひとつの プロ グラ ミン グの ス タ 
ィ ル を 提示 します。 こ れは構 造化， モ ジュ 
ール 化と いった 部分に 焦点 を あてた プロ グ 
ラ ミン グス タイルです。 場合によって は 気 
にいら ない 考え方 だ と 感じる 人 もい るで し 
ようし， なんで こんな 窮屈な こと をす るん 
だと 思う 人 もい るでしょう。 そ れは そ れで 
かまいません。 本 米 プログラム は 自由な も 
ので あ り ， &個 入で それぞれ l f l 分の ス タイ 

ルを 持って い く のが 本道です。 特に BASIC 
では ス タイ ル がない のが ス タ ィ ル のよ う な 
も ので し た。 一 ん PASCAL な ど に な る 
と， ほと んど誰 力 f 書いて も 同じ 処理 は 同 じ 
コードに しかなら な いんじゃ ないかと 思う 
く ら い 整然 と し た 構造が で き あがつ てい ま 
す。 

こ こで は あえて スタ ィルを 限定して 話 を 
進めて いき ます。 

* * * 

m 数 は それ ri 体が 独立 した プロ グ ラ ム だ 
と 考えて く ださい。 引数 を 受け取つ てなん 
ら かの 値 を 返す プログラムです。 その あい 

だ の 処 理 をす る もの は 一 般 的 な BASIC プ 

口 グラ ム と なん ら 変わ り は あ り ま せん。 問 
題 は どのよう な み 針で 関数 を 作 るか？ と 
いう 点に かかって います。 無論， ^しい 方 
法な ど は 決まって いません 力 5 , 以 ド にい く 
つかの 指針 を^げ てみ ま しょう。 
參 関数 内で グローバル 変数 を 使用し ない 

これ は 数 を モジュール 化する ために も 
有効です し， プログラム の 構造 を I リ I 確に す 
る 味で も 効 * を 発揮し ます。 

必要 な データ はすべ て 引 数で 受 け 取り， 


るよう なら それ を 受け取りましょう,. 最初の バ 
ラメ一 タが ファイル 名なら， 

filename = b argv(l ) 
と な り ま す。 be. x で 変換され るので 口で な く 0 
を 使う のが ポイントです。 2 つめの バラ メータ 
が 数字なら， 

num = val(b argv(2)) 
となります。 ただし， これ を インタプリタで 実 
行す ると 変数 未定義の エラーに なり ますので， 
少々 邪道つ ぼい のです が， 

c = 0 = 0 

if c = I then ( ) 

のよう な インタプリタ では 実行され ない 部分 を 
作って その 中に 入れて おきましょう。 ちなみに, 
"c= 0 = 0' 'は 0 が 0 と 等しい かどう かの 論理 
値 を 変数 c に 代入して います。 x-bask; と C では 
論理 値の 真の 値が 異なり ますので （ I と— I ), 
どちらで 動いて いるか 判別で きます。 


内部で 完結した プログラム を 書き， メイン 
プログラムに 値 を 返します。 

このよう にして 作成され た 関数 はいろ い 
ろな プログラムで 使い 回す こ とがで きます。 
変数の 衝突が 発^ し ない ので， |»| 数名 さ え 
ぶっか ら な ければ 一^作つ た も のが 無駄に 
なること は あ り ません。 

こ う いった アプローチの 持つ 欠点 は プロ 
グ ラ ム の 記述が 而 倒 になる こと， 'ji 行 速度 

が 多少 落ち る ことな どです。 ま た， X-BASIC 
では ローカル 変数 だけで 記述す る とプ ログ 
ラ ミ ングの 効率が 悪く なった り はせ に 大き 
な データ を极 うとき）， 記述し き れ なかつ た 
りする こと も あり ます。 

閱数 では 呼び出 される ごとに 変数 を 確保 
します し， 値の 受け iffi し を 行います ので 多 
少の 効率 低下が 考 えられます。 しかし， コ 
ン パイル を 考えた 場合， GCC などで は ロー 
カル 変数 は 優先的に レジスタ に 割 り 付け ら 
れ ますので （しかし ver.l.X では グロ 一パ' 
ル変敉 は レジスタ に 割 り 付け ら れ ま せん）， 
ローカル 変数 を 多用し た ほ う がず i" 利 になる 

こ と も あるの かも しれません が 。 

• 関数 を 単機 能 化する 

1剁敉 はたく さんの 引数 を 待つ こ とがで き 
ます 力 5 , 返り 値と して 指定で きる の は ひと 
つの 値 だけです。 こ れ では 開 数の なかで 複 
数の 処理 を ま とめて 行う こ とは不 1'1 然 にな 
ります。 特に グローバル 変数 を アクセスし 
ない プロ グラ ム では 頼 り に な るの は 返り 値 
だ I ナ です か ら 細分 化 しないと- 卜 分な 情報が 
得られな いこと も あるでしょう。 

単機 能 化さ れた 関数 は, 関数の 内容 も わ 
かりやす く， プログラムの 可読性 も 向上す 
る こ と 力 ? 期待で き ます。 

半面， 関数が 単機 能 化さ れ ていく という 
こ と は 関数 呼び出 しの 回数が 多 くな つてい 
く という こと も 意味して います。 関数 呼び 

し の 効率の 悪さ は， 速度 優先の プ p ダラ 
ムに とって は あま り あり がたい こ とで は あ 
り ません。 

ま た ， X- BASIC で は グロ ーノ < ル 変 数 を 
他 川 し ない という 制約 を 加える と， まとま 
つ た 位で 関数 化 しないと ほとんど の 処理 
を メイ ン ルーチンに 押しつける こ と になつ 
てし まう という 矛盾 点 を 内包して い ま す。 
参 引数， 返り 値 を 省略し ない 

先 ほどから， 人力に 対して 出力が ひとつ 
決ま る もの を 関数 と 呼んで い ま し た。 し 力' 
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し， X-BASIC では これら は どちらも 略 
される ことがあります。 これで は 関数と い 
えない のです が， X- BASIC (という かに」 
語） では これ も 関数と して 扱います。 この 
ような も のは舉 なる サブルーチン としての 
機能 し か あ り ま せん。 多 く の プロ グラ ミ ン 
^^で 通常 は 関数と 区別して 「手続き」 
と 呼ばれて います。 

X- BASIC に は 「閣 数」 と 「手統 き的閼 数」 
の 2 つが あ り ま す。 普通の 関数 はい ままで 
説 明 してきた もの， 手続き的 関数 は それ か 

ら 引数 と 返 り 値 を 抜いた も のです。 
グローバル 変数に アクセス し ない 手 絞き 

的 |词 数で モ ジュール を 作つ た 場合， その モ 
ジュール は ある 一定の 処现を ま とめて 行う 
以外の こと はでき ない ものになります。 モ 
ジュール として 考える と， 手続 き 的 関 数 は 
ほとんど 無 祝しても いいでしょう。 ちなみ 
に， X - BASIC の 標準 関数で 引数 も 返 り 値 
もない もの は wipeO く らいの ものです。 

通常の 関数で は， グローバル 変数に ァ ク 
セス しない 場合 はたいて い 入 力 が 必要です 
ので 入力に ついては たいし た 問題 は な t ' で 
しょう。 しかし， 関数の 目的が 主に その 副 
作用に ある 場合 （ライン を 引いたり， iV を 
出 し た り ） に は 別に 返す 値が あ り ま せん。 
このよう な 場合 は エラ 一が ^先 している か 
ど う か を 返す のがよ いよ うです。 

メ ィ ンル一 チンで は エラ一 を チェ ックす 
る こ とでい つ そ う 安全な プログラムに する 
こ とがで き ます。 開発 中の バグ も軽滅 でき 
るで しょ う。 プロの プログラマなら きつ と 
こ ういう 風に 誉 かなければ ならない のでし 
よ うね。 

こ の 方式の 欠点 はや は り 記述が 面倒な こ 
と と 実行 速度が 落ち る， プログラム サイ ズ 
力 f 大きくなる という こ とです。 た と えば， 
ゲームな どで は 「エラー は 発生し ない」 と 
い う 前 ffi で プロ ダラ ム を 作成す る ほう が .1に 
道で あ ると いえます。 しかし， 開発 効率の 
点から いって ど ち ら がよ いかと いう のは微 
妙な 問題です。 最初 は 堅く 作って おいて, 
エラー チェック は プロ グラ ムが 動く ように 
なった ら 少しずつ 抜いて い くと いう のがよ 
いのでしょう。 モジュール 化 を 前提と する 
なら 手堅 く 作って おいた ほ う が 無難です。 
# 関数の 入り 口と 出口 を 明確に する 

BASIC での GOTO 文が 嫌われる の は， こ 
れを 使う と 処《 の 流れが 分散 してし まう か 


ら です。 ひ と 頃から 構造 化 プロ グラ ミ ング 
が椎奨 され， 現在で は そ れほ ど グ チヤ グチ 
ャ し た プロ グラ ム を-; 1 ;: く 人 はいな くな り ま 
した。 BASIC に 構造 化 制御 命令が 備え られ 
たこと も 大きいで しょう。 

そ の 結 果， 非 常 に 特殊な 処理 を 除けば, 
あらゆる プロ グ ラム は 必 ず GOTO 文 な し 
で 書く こと がで き ます。 さら に 関数 を 使え 
ば容お に プロ グラ ム k ブロック 化する こと 
がで きる の はお わかりでしょう。 プロ グラ 
ム を 塊で 作 つてい く という 考えみ も^まれ 
てきます。 さらに その ブロック 内での 処理 
の 流れ を I リ] 確に す る た め の 方策が 「人り 1-1 
ひ と つに ^门 ひ と つ」 化です。 

l»j 数の 場合， 人り 1 1 は ひとつし かないの 
でよ いとしても， 1 が^ 数 あ る こと はた 
まにあり ます。 返 り が 確定す る た び に 
return ( ) で 抜 けて いて は 流れが つかみ づら 
くなります。 無論， これら は ひとつに まと 
める こと が 可能です。 

匪 モジ ユー /(匕の 限界 

^際に X - BASIC の 数で モジュール 化 

を' n'— おうとす ると， どうしても 表现カ の 壁 
のよう な ものに ぶっか り ま す。 

ロー 力 ル 変数の 限!) V と iM り fift が ひ と つ し 
かない こ との 限界です。 せめて 返り 値に 配 
列が 指定で きれば （玖'' ； -': 的に は 邪道 か 
な ？ )。 X-BASIC 自体に も ま だま だ 不備な 
点 は あ ります。 

こういつ た 点で かな り 進化 し た プ 口 グ ラ 
ム ！ | 語で あ る Modulall などで は， その モジ 
ユールが 使う グローバル 変数 を ^' おでき る 
などの 改善が なされて います。 モジュール 
の 都合で 由 に グロ一 バルに アクセス でき 
る メモリ が 確保で き る のです。 

結 局のと ころ, モジュール 化で は 複数の 
プログラム をい かに 有機 的 I ： 結 合させる 力' 
という 部分に 焦点が 絞 ら れ ます。 なん と か 
し て 姑 ^の た め の拔. を V！ やすこと はでき 
ないで し よ う 力'。 

たとえば， なんらかの マネージャ のよう 
な もの を 介して デ一 タを やり 取 りする こと 
が や えられます。 多少 「不! ■•ll-lL でも グロ 
一 バルに 使える エリ ァが ある と 系列の モ 
ジュール を 実行 させる 隙の 効率が かな り 上 
がる こ と はまちが いないで しょ う。 参考 例 
として， Z's-EX を 兇て みま しょう。 そこで 


はグラ フ イツ クの 退避 ェ リ ァ （ぬ叫而） が 
設定され ています ので， 対応 し た プ 口 グ ラ 
ム （もちろん 独.、'/: している） が' ヌ气蛏 に 作成 

できます。 

このように グローバル 変数のう ち， どう 
しても 必要になる ものに ついては， &モジ 
ユールで 共; 約 を 作って おく こ とがで き 
ます。 あと は， そこに アクセス する 1ST 数 さ 
え 用意して やれば もつ と柔钦 な プログラム 
が 作成で き るよう になる でしよう。 もちろ 
ん プロ グラ ムの モジュール 化 も いっそう 意 
味 を 持つ よ う にな り ます。 

また， こういった 考 え 方 は SX- WINDOW 
のよう な 独立 し た 3£ 列 処理 間での プロ グラ 
ミ ングに も) i; 川で き そ うです。 

外部 関数 謹 用 

さて， モジュール 化と いう テーマで 話 を 
進めて きまし たが, これ ま では X- BASIC 
で モジュール を 扱う こ とは^: Ji 的で は あ り 
ませんで し た。 これ ま でに 定義 し た 関数 を 
I'l 在に 使う に は， それ をす ベて プログラム 
小に 持って おかねば ならない からです。 こ 
れ はちよ つ と たいへんな こ とです。 

しかし， |»1 数の 仕様 を ちゃんと メモして 
おき， 今 月 号 の 田 村 氏 の コンバータ で 外部 
関数に でも してお けば， 作成す るプ 口 グラ 
ム 中に モジュール ラ ィ ブラ リ を岔む 必要 は 
な くなります。 さ ら に， 作成 屮の プロ グラ 
ムか ら モジュール を!; 刀 り , 屮, して （それな り 
の デバ ッ グは 必要 だが)， 外部 関数に 分離す 
れ ばず ら ずらと 丄4 い リスト を 扱う こと か ら 
解放され ます。 も ち ろん デバッグ 時の 実行 
速度 を 稼 ぐ こ ともで きます。 外部^ 数に よ 
る モジュール 化に よって X-BASIC の 開^ 
mti は どんどん： Ai'Ji させる こと がで きる で 
しょう。 

いろいろな 陣害 はあります 力 ; ， ようやく 
モジュール 化と いう ものが 多少な り！： も现 
実 味 を 帯びた ものに なって きたので す。 モ 
ジュール 化が も た らす メリットと デメ リ ッ 
トを どう 評価す る か は 各個 人で 違 うでし よ 
う 力 ; ， X-BASIC では こ う いった パラ ダイ 
ム による プログラミング も 不可能で は な !• 、 
のです。 これ も ひとえに X- BASIC が 持つ 
ユーザ 一定教 收1 数の 柔軟性に よ る ものです。 
X68000 で 1 " もっとも 手軽な 言語 =X- BASIC」 
の 持つ 町 能 性 を !• つめ 直 してみ てく ださ い。 
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多角形の 最適 基本 図形 分割 
モーフ イングへの 第一歩 


Shibata Atsushi キ 田 

昨今 流行の グラフィック 技法， モーフ イング。 これ を 実現す るに はどラ すれ 
ばいい のか 7 と 柴田君 は 考えました。 そして 自己流で アルゴリズム を 作り 
X-BASIC で 検討し ます。 はたして うまくいく のでし ようか。 


かな り fSij'C な る. が， チレ ビで 古今東西の 
^入 顔 をす ベて 平均 化 し た ら ど ん な 顔が で 
き あがる か， という 特番を ft た の を 記憶 し 
ている。 

まず， ^しいと されて いる 女性 チレ ビタ 
レントの 敵と， 海外の 映 则 女優の 顔。 次に 
歴代の ミス ユニバースの 顔， そして 美人と 
伝えられる 歴史上の 人物の 顔 を ワーク ステ 
ーシ ヨンに 取り込んで， の わ わ わ わ 一と 平 
均 化して い く。 全部で 100 を-, la すかと 思われ 
る 美人 を， 2， 3 分かけ て迚絞 的に 合成し 
ていく そ の 様 は ま さ に K 卷で， い ま だに 僕 
の 脳裏に 焼きつ いている。 

な お 平均 した 美人が どん な 顔 になつ た 力 ' 
というと， これが なんとも 当たり さわりの 
ない， ご く ^通の 顔に な つ たの だつ た。 ま 
ぁ屛風 絵の 小 野 小町 と かが 混ざつ ていた か 
ら， その あた り に も I ほ 題が あ つ たの だろ う 。 
その 番組が 放映され たの は， モーフ ィ ング 

という a 粱す ら， ま だ 世間に 知 ら れ ていな 
い 時代の こ とであった。 
モーフ ィ ング といわれて 首 を 傾げる 入で 
も 「マイケル ジャクソンの ビデオで …… 」 
と 力' 「ごつつ ええ 感じの …… 」 と 力'， 通好 
みのと ころで は 「スタートレック v で …… 」 
といえば 思い当た るので はない 力'。 つま り， 
人間の 顔な どの 2 つの 蜊 像の ll'd を， 迚 続 的 
に 変形させる 技術 を モーフ ィ ング という。 
前述の 番組で は, 変形 を 中間で やめて し ま 

うこと によって 2 つの 顔 を^ 成して いたの 
だ。 

ちなみに morph (モーフ） と は 'ト: 物 用 語 
で 「変態」， つまり 昆虫が 幼 1U— サナギ —成 
虫と 形態 変化 をみ せる ァレ のこ と を 指す 言 
葉で あ る 。 汆談 だが， すると イナ ズ マンな 
ど は ヘン タイ ヒーローな わけ だな。 

ついひ と 昔 前まで は ワーク ステーション 
ク ラ スで し か' JifJJ し なかった こ の 枝 術 も ， 
最近で は Macintosh と 力' AMIGA で 走 る モ 
ーフィ ングソ フ 卜が 出回って いる ら しい。 
だか ら 当 然， 我 ら が X68000 で もで きない か 


という ことになる の だが， 問題が い く つか 
ある。 



モーフ イングの 基本原理 


なによ りの 問題 は 「どう すれば でき るか j 
という こと。 モーフ イングに 関する 解説書 
でも あれば III] 題 は 解決 する の だけど， 少 な 
< と も 僕 はそんな の 兄た こ と もない （第一 
そんな 本 出した つて 壳れな そ うだし）。 だけ 
ど 僕 fl 身， モーフ ィ ングの 方法に ついて 断 
片 的に 知つ ている こと は ある ので， そこら 
へんから 全体の 基本原理み た いなもの を 推 
则 してみたい。 

參 断片的 情報 その 1 ： オブジェクト (変形 
させる 対象の こと） は 入 間 側が 指定 し な け 
れぱ ならな いら しい。 

これ は 考える と，'' | たり m のこ とで ある。 

た と え ば あ る 入 問の 舶か ら ， 別の 入 問の 顔 
に 変形 を 行う 場合 を 想定す る と， 片ぉ のん： 
II はも う 一 ガの入 問の 左目へ と 変形して い 

ぐ o 

人間が 見れば 画面の ど の 部分が 左 LI で， 
変形 先の 画像の どの 部分に ifti かって 変形 さ 

せれば いい か を B|!. 解す るのに さほど 苦労 は 
しない 力-:, このよ うな 仕事 を コンピュータ 
にやら せようと すると， 不可能で はない に 
しろ かな り の無现 がと もな う。 

そ こ で， 変形 前の 画像の 左 目にあた る 部 

分 を， まず 多角形で IW つて やる。 その あと， 
変形 先 も 同様に し て 多角形で 囲 う ので あ る 。 
■M 際 の 作業で はすべ ての 象徴的 な 部 分 （輪 
郭が はつ きりして いたり， またはう まく 変 
形 させたい と 思う 部分） を このよ う に 切り 
出さねば ならない。 

要するに， 画像 だけ 取り込めば あと は 仝 
向觔 で， という わけに はいかな いの だ。 で 
も 逆に 考える と， 変形 元， 変形 先の ォ ブ ジ 
ェク ト を 任意に 設定で き るよう になって い 
る， という ことなの かもしれ ない。 髮 の-お 
い 女^):. から， スキンへ ッ ド のォジ ヤンに |4 


けて 変形 を 行う 場合な どで， 変形 元の 女性 
の 髮の毛 を ォジィ の 頭の シ ミ に 変形 させた 
り， あるいは 眉毛に 変形 させたり といった 
選択が 可能な ので ある。 

參 断片的 情報 その 2 ： 切 り 出 し た 多角形 は 

基本 図形に 分割す る ら しい。 
モーフ イングに 似た 技術に， メタ モルフ 

才一ゼ という のが あ る 。 範囲 を CG に 限定し 

ないなら， この メタモルフォーゼ は アニメ 
ーショ ンの歴 おが 始 まった ときから 存在す 
る 技術で あると いえる。 クシ ャ クシ ャ にな 
つ た 線が だん だんと 伸びて いって， 入 間に 
な つ た り 動物に な つたり する アニメ は 誰で 
も 見た こ と 力 ? あるだろう。 

この メ タ モルフ 才 一セ" を コ ン ピュー タの 
デ イス プレイ. I-. で 実現す るの は， 非常に 簡 
単で あ る 。 変形 前 と 変形 後の 座標 デー タ を 

用意 してお き， 対応す る 点 同士 を 直線 補 

した もの を 次々 表示して い く だけで いい。 
そこで 当然 考える の 力 モーフ ィ ングで 

も 2 つの 多角形の 間 を 補間 し な ければ な ら 
ない の だから， この メタモルフォーゼの 原 
理を 使えば いいので はない 力'， という こと 
だろ う 。 だけ ど 実際 は そ う 簡単に はいかな 
いので ある。 

モーフ イングの 目 的 は 与 え ら れた 多角形 
同士 を 補 l«j す るので はな く ， 多角形 内に 含 
まれる 画像 |nj 士 を 補間 する ことなの だ。 も 
ち ろん 多角形の 頂点 座標 は 直線 補間 される 
の だけ ど， 問題 は 多角形に 囲ま れた 範囲が 
どのように 「歪む」 かとい うこと で， 補間 
さ れた 多 ft 形の 項 点 情報 だけ か ら， この 歪 
み を 一義的に 決め るの はちよ つと 無 现がぁ 
る。 ，'じ 力 に比べて， 入力され る 情報が 散漫 
すぎる ので ある。 

ここで， すべての 多角形 は 基本 図形に， 
も つ と 一般的 な 記述 を 使えば 三角形 に 分割 
する こと がで きる， という 幾何学の 定理 を 
思い出 そ う。 そ して 頃 点の 多い 多角形 内の 
|W| 像よ り も， 三角形 内の 画像の ほうが はる 
かに 扱い やすいと いう こ と は 容易に 想像で 


78 Oh IX 1993.3. 


き る だろ う 。 三角形 同士で あれば, なん と 
か 画像の 自 由 変形が で きそう だ。 

扱いに く い 問題 を极 いやす いよ う に小規 
摸な 問題に 分割 して， そ れぞれ を 解決 し た 
総体 を 元の 問題の 解 とする， という 手法 は 
いたるところで 見受けられる。 で， モーフ 

イングの ような 跑 においても， この 方法 
論 は 生かされて^ 然 である。 

では ここで 一応， モーフ イング を 実行す 
るに あたって 行われて いる こ と を ひと 通り 
まとめて みょう。 

ま ず， 変形 させたい オブジェ クトを 多角 
形と し て 切 り 出す。 次に 変形 先の ォ ブジエ 
ク ト も 同様に して 切り 出す。 なお 対応す る 
多角形 は 項 点 を 同一 数 持つ よ うにして おく。 

yj り 出 し が 終わ つたら， 変形 元 と 変形 先 
の 多角形 を， 双方に 矛盾の ないように 基本 
図形に 分割して いく。 矛盾の ないよう にと 
はどうい うこと かとい うと， 分别 によって 
生 じ る 多角形の 対 ft 線が， 変形 元で は 多角 
形の 内部に 完全に 収まって いるのに， 変形 
先の 多角形で は 外周と 交差して いるよ う な 
と き は 変形が う ま く いかない わけで， この 
ような 場合 をす 旨して 「矛盾の ある 分割」 と 
い う ので ある。 

そしてい よいよ， I 山 1 像 を 変形させる。 10 
段階で 元 画像 か ら U 的の 画像 に 変形 させる 

場合 を や える と， 'Jli' 初に 元 と 先の 多角形の 
対応す る 座標 を iff- 線 袖 問 して， その ffi 線 上 

の 10 分の n に 相当す る 座標 を 求め， n 番目 
の 変形の 項 点の 座標 とする。 変形 途中の 多 
角 形の 項 点 座標が 決 まったら， 先 ほ ど 分割 
した 三角形 内の 画像 を， 変形 元， 変形 先の 
両方 か ら 変形 途中の 三角形の 形に 変形す る。 
あと は 2 つの 三 ft 形 内の 色 を 袖 して， 変 
形 途中の 画像に 張り付ける。 

こ れで， 基本的に は モーフ イング （らし 

きもの） が 実 i_a する はずな の だ。 しかし 中 
野 氏 に お 伺 い をた てた ところ， ァレは 三角 
形で な く 角 形に 分割す るので はない かと 
力'， だいたい 三 角 形 同士の 自由 変形な ど ど 
うする のかと 力'， い く つか 否定的な 兒解を 
承る 結果と なった のであった。 でもさん ざ 
ん 論議した あげく， どうやら 問 题な さそ う 
だとい う こ とでい ま この 原稿 を 書いて いる 
の だけど， 一抹の 不' なを 残しつつ， 先 を 急 
ぐ 僕な のであった。 

最適な 分割と はなに か 

2 つ H の 問題。 モーフ イングに 必要な 操 
作のう ち， どこまで を 入 間に やらせる かと 

変形 させたい 画像の 中で 象徴的 な 部分 は， 


人間 ffllj が 多角形 として 切 り 出さねば な ら な 
い， という こと は 前述 した。 こ れ は 操作 者 
側か ら の 最小限の 入力 操作で あ る が， では 
その 先で， コンピュータに とってい ちばん 
難 しそうな 作業, 多角形の 三角 形 分割 は ど 
うか。 ちなみ に 先の テ レ ビ 桥虮 では， こ れ 
を なん と 人 llil が やって いたの だ。 

しかし， これで は あまりに も 美しくない 
ではない か。 多角形の 切 り 出 し について は 
まあしょう がない にしろ， 三角形 分 '別の よ 
う な， 単純 作業の 積み重ねで なんと かな り 
そ う な 問題 < らい は (操作の 簡素化 という 

よ り もへ ビー ビュー ティ を n 桁す と いった 
意味合いで） 機械に やらせて みょう， とい 
う のが 今 冋の題 i:i であ る 。 で， どうせ やる 
の だから， いっそ 最適な 三角形 分割 を, リ', 力 
する よう な プログラム を リ 指 そ う。 

しかしな が ら , 最適な 分割 と は な に を も 
つ て 最適 と す る 力'。 ^小 個の 三角形で 分割 

する のが 最適だろう か？ いや 侍て よ， n 
角 形 は 確か n - 2 個 の 三 角 形 に 分割 される 
はず だか ら , 最小 個の 三角形 分割な ど 存在 
する はずがない。 

ところで， モーフ イン グ では 切 り ,屮, さ れ 
た 多角形 を 三角形に 分割し， そ の 三角形 を 

m り 張 り して 変形 途中の 画像 を 生成す る わ 

けだ 力 ? ， その 場合に S ろしい の 力、 三角形 
の 継ぎ H が兒 えてし まう こと， つまり 色の 
変化が 急激で 線に 兄え てし まったり， 端 
な 場合 は ドッ 卜が 黒く 抜け落ち てし ま う こ 
と な ど だ。 これ を 最 '\ 、 限 ( ： 仰 える ために は, 
分割す る 三角形の 辺の 長さの 総計 を^ 小に 
抑えれば よ い。 
つまり， モーフ イン グを' 炎: 行す るに あ た 

つての 多角形の 最適 基本 図形 分割 と は， 三 

ft 形の 辺の 総和 を S 小に する こ と なので あ 

る。 多角形 は 弦 （対角線の こと を ここで は 
こ う 呼ぶ こ と にす る） によって 三^形に 分 
割され る の だか ら , そ の 弦の 総和が 最小, 
と いい 換えた ほうがいい かも しれない。 分 
割 さ れた 三角形の 辺の 総和に は， 元の 多角 
形の 外周が 含 まれて いるから である。 

フ ッフッ フ。 お 侍た せした。 次 はいよ い 
よ , 最適. 基本 図形 分割の 方法と ァ ルゴ リズ 
ムの説 叨 に 入る の だ。 

I 多項式 ァ ルゴ 1 J ズ厶の 達成 

人間に とって はやさし い 幾何学 問題で あ 
つても， 計- P: 機で 解 こうと するとた いへん 
苦労す る， という 場合が ある。 あるいはな 
ん と か 計算機で 解けて に 非常に 時間 力 * か 
かると きな ど。 このよう な 幾何学 1111 題を専 
門に 扱 う 学問 領域に， 計算 幾何学 というの 


が あ る。 皆さんに お馴染み なと ころ では， 
クイ ック' ノート や ヒープ ソートな ど の 高速 
なソー ティン グ アル ゴ リ ズム も ， 'お は こ の 
研究分野の （わりと 初期の） なの だ。 

これから 紹介す る アルゴリズム も， ご 多 
分に も れず 計算 幾何学の 研究 成果の ひと つ 
なので あ る が, 特^すべき ところ は， な ん 
と いって も 速度 面に おいて 最逋 である, と 
いう こ とだ。 

弦の 総和の 組み合わせ をす ベて 求めて 最 
適 な 分割 を 得ようと する。 目 的の 多角形が 
凸 であ る （へこ んだ り 入 り 組んだ りして い 

ない） 場合， "J" 能な 三角形 分割の 総 敉 は， 
項 点の 数が 増える につれ て 指数関数 的に 増 
えてい くの は 十分 f' 想で きる。 こ の 指数 関 
数 的に 処理 時間が 増加して い く アル ゴリ ズ 
ム というの は， プログラミング をした こと 
が あ る 人なら わか る と 思 う が， 半ば 絶望的 
と いっていい ほど 効率の 悪い プログラムな 
の だ。 なんとか これ を， 俗にい う 多項式 時 
間， つま り 指数に 変数が く つつかな いよ う 
な 実行時 間に 抑えたい。 

さて ここで， 問 題を叨 確に する ために， 
少 々 状況 説明 を 加えよう。 ま ず 例に 取 る 多 
角 形 を P と 呼ぶ ( 図 1 を 参照 ) 。 多角 形 の 項 
点に は II お 計 回 り に V,,, V, •. -… と ひが ふ ら 

れ てお り ， 連お; す る 点 同士 は 順番で 兑て も 
隣り あわせに 並んで いると する。 ちなみに 
このよう な データ 構造 を 連結 リ ス ト と 呼ぶ。 
次 I 二 部 分 多 角 形 という 少々 耳愼 れ な I 、 概 

念 を 導入す る。 たとえば 図 1 で v 2 から v 5 ま 

での 部分 を P M の 部分 多角形 と 呼ぶ。 言葉 

で 表せ ば， こ れ は 「点 2 を 含めて 数えて 4 
番 I i の 点 ま でで 構成 される 多 角 形」 と な る 
だろ う か。 ちなみに P w と いえば， v 5 から v 2 

までの 部分の こ と を いっている こ とになる。 

な お， P 2 ,4 に は喑 黙に 弦 (V 2 ,V 5 ) が 含 ま れ 

ている ことになる （ffl じていな いと 多角形 

とはいえない） が, この 弦の 長さ を w(i.k) と 

いうよう に 定義して おこう。 したがって， 
図 1 


v 3 



«5 


この 多角形に おける 最適な 三角形 分割 
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部分 多 ^ 形 P 2 .4 の 外周の 長さに は w ( 2 , 5 ) 
が 含まれて いると いえる。 以上の 点 を 踏ま 
えて， 最適な 三角形 分割 を 求める アル ゴリ 
ズムを 得る と ころまで 話 を 進める。 

さて， 話 は 多少 戻る 形になる 力 f , すべて 
の 可能な 三角形 分割 を 求め， そのな かから 
弦の 長さの 総和が 最小に な るよう な 分割 を 
求めよ う とすると， 絶望的な 時間が かかる 
と 前述した。 で， その 場合な にが |!!'| 超な の 
かとい う と， これ は 明らかに, 「分割の しか 
た に な に も 制限 を 加えて いない」 こと が IIH 
題な ので ある。 もっと いえば， 「^適 分割 を 
出力す る こ と を 妨げず， かつ 幾何学 的に 现 
に 適つ た 分割 方法の 制限 j が兒 つか り さ え 
すれば いい。 

せっかく 導入した 部分 多角形と いう 概念 
を ここで 使う ことになる。 元の 多角形 P を 
弦の 総和が 最小に な るよう な 部分 多角形に 
分割して いき， その 作業 を 部分 ごとに， 三 
角 形に な る ま で^ 帰 的に 繰 り 返せば， 最適 
解が 得られる はずで ある。 しかし 異なる 部 
分 多角形の 極 類 は ま だ 指数関数の オーダー 
で 存在す る ので， こ れ では 問題 は ちっとも 
進展して いない。 

この 泥沼の 状況 を 著し く 進展させる の は， 
次の よ うな 幾何学 的 性質で ある。 耳の 穴 か 
つぼ じってよ 一 〈聞く の だ。 
「- i も 適な 部分 多角形 分割の な か に は， そ れ 
自体す でに 三角形に なって いる もの も 必ず 
存在す る」 

これ はどうい うこと かとい うと， まず 図 
1 に 点線で 書 き 込ま れた P の锒適 解 を 見て 
もらう とわ かる の だが， た と え ば 部分 多角 
形 P<u は， 最適な 部分 多角形 分割で あ り な 
がら， おまけに 三角形で も ある。 このよう 
に 都合の いい 分割が 見つかる と， P M はハ 
図 2 


P,.k 



二の よ う に k を 時計 回 リ に 走査して い く 


式 1 

渐化式 

r,,,=min{w(i + l,i + t-l) + r,-u.,-,. 

W(i,i+t-2)+T t ,_,. 

mini. 2 ,—i {(w(i,i + k-l) + 

w(i + k-l,i + t-l) + r,. k + T i+1 ,_,.,-Mi) ) I 


サ ミで チョン 切った よ うに も う 考えに 含め 
なくても よくなる。 

そう やって どんどん， 都合の いい 三角形 
を ハサ ミで 切って いって， 撮 後に ひとつの 
三角形が 残る まで その 作業 を 繰り返す こ と 
によって， 最適な 三角形 分割 を 得る こ と が 
でき る。 

では， 実際に どの. ように すれば この 都合 

のい い 三角形が 見つかる 力'。 n 角 形の すべ 
ての ひとつ 飛ばしで 隣り あった 対角線の 長 
を 求めて， 少ない も のから 顺 につない でい 
けばい いと 考える かも しれない 力；， それで 
は 線が 交差す る 場合 を 避け られ ない。 それ 
に ひとつ 飛ば し で 隣 り あ つ た 項 点 し か 結ば 
ない ので あれば， 点の 多い 多角形で は 真ん 
中が ぼっかり 残って しま う。 

ここでもう 一度， 先 ほどの 部分 多角形に 
登場して もらおう。 ある 部分 多角形 P に 
おいて， 最適な 三角形 分割の 長さ を 考える。 
このと き， 2 から t — 1 まで 変化す る 変数 
k を 想定し， 図 2 のように， v,. から v,. + ( _, ま 
での 点の 並び を 走査す ると しょう。 

ま た， 部分 多角形 P,'., に W する 最適 三角形 
分割の 弦の 総和 を て" と 定^す る 。 走査 中の 
3 点 （v ; ,v,. + * 一 hVw-t) は 三角形 を 成す こ と 
は 明 ら か だ 力' ら， P" における 最適な 三角形 
分割の 良さ は， 

w(Vf,V, + /,-,) + w(v 

に， P,..* と p,."— " 一,, +1 にお け る 垴 適 分割の 弦 
の 総和 を 足した ものと なる。 

たた' し， k = 2 のとき は れ,.〃,〜〃,—, 一 
の 三角形と， P,. + 1 ,<-, の 部分 三角形の 2 つの 
部分に しか 分割され ない。 同様に k 二 t - 

1 のとき は， 三角形 （VhVi+w.Vw-,) と 

P,.,w の 2 分割に 終わる。 

これらの こと を 考え あわせる と， 式 1 に 
示す よ う な P« に対する 最適 分割 を 求める 
漸化 式が 得られる。 ちなみに min と は 最小 
元と 呼ばれる 操作で， Jfe 合の なかから 最小 
値 を 求める 操作 を 表して いる。 

こ の 式 こそ， 多角形 分割が う ま く 三角形 
になる 場合 を 考慮しつつ， 項 点の 多い 多角 
形 もちやん と 埋 めて くれる 分割 の カギと な 
る 計算 方法な の だが， こ こで また 新たな 間 
題が 生 まれる。 

さいわい X- BASIC は 再帰 処理 をサ ポー 
卜して おり， したがって 式〗 のよう な漸化 
式 （式の 内部に 自分自身が 入れ子に なって 
いる 式の こと） を 計算す るのに 便利な の だ 
が， 漸化 式の 屮 の て" を そ の 都度 計算 し 直す 
とすると， これ ま た 指数 数 的に 時間が か 
かってし まう ので ある。 入れ子の 計算 中に 
もまた 入れ子が 含まれて いると いう， もう 
本当 に 破綻 的な 状況が あ る 。 


ああ， せっかく 桁 数 関数 時 問 の アル ゴ リ 
ズムが ひ と つ 消散 し た と 思つ たのに， 間髮 
入れず この ザ マ だ。 さあ， どうす る 俺よ！ 

動的 |胃 による Pc^Z) 解決 

^はこ こから が 計算 幾何学の 本領 発揮な 

ので ある。 手っ取り早 くいう と， の 計算 
に は 多項式 時間 あ れば 十分 な の だ。 この 動 
的 計画 法 に 基づいた アル ゴ リ ズ ム は . 劇的 
と いっていい ほど 威力 を 発揮す る。 

さて， 先の 漸化式 を 解 〈とき， t を 4 力' 
ら 多角形の 項 点数まで まず 増やして い く こ 
とに し， これ を 外側の ループと する。 なぜ 
t 力 M からな のかと いうと， 3 以下の 場合 
は 部分 多角形が 三角形に なって しまい， W 
2 にある よう な 操作が で きないから であ る 。 
だから t = 1 ， 2, 3 のとき， な, の 値 は 常 
に 0 となる。 

次に 内側の ループと して， i を 0 から 多角 
形の 項 点数一 1 ま で 増や し て r,-., を 計算 し 
ていく。 なんだ さっきと 変わらな いじ やな 
いかと 思う かも しれない 力 5 ', ところが どつ 
こ い， 漸化式 中の k は 常に t より 小さく， 
ま た k はいつ も 正の 値 を 取る こと を^え る 
と t— k + l<t である こと も 明らか だ。 これ 
はどうい うこと かとい うと， な ( の 計算に 必 
要な， tv+i.,-, と て は-、, そ れに T,. あ r 1+ *_ ,.(-*+! 
の 値 は， すべて 計算 済みで ある 力'， 0 であ 
ると いう こと なの だ。 

つまり， な, の 値 を， 下から 順序よ く 稍み 
上げて い く ことによって， 重複な く 計算 し 
ていき， 総 計算 時間 を 多項式 時間 に 仰 え る 
こ と がで き る ので ある。 实際 BASIC で プロ 
グラム を 組んでも， それほど 遅い と 思わな 
いよう な も のが できあがる はずで ある。 

さて， ここ ま でで 計算 速度 上の 問題点 は 

すべて 消え去った。 あ と に 残された i!nu は， 

この アルゴリズム を どうやって コードに 落 
とす かとい うこと。 ついでに いままで 書か 
なかった， 細かい 最適 三角形 分割の 方法に 
も 触れて いこ う。 

( いよいよ プログラミング 

まず 必要な のが， 多角形 を 入力す る イン 
タフ ェ イスと なる 部分で ある。 これ はでき 
の 悪い お 絵描き ソ フ ト 程度の ものな ので， 
あ ま り 特筆に 値 しないから 省略。 

リ'- え ら れた 多角形の 連結 リスト を， 便利 
のた め 時計 回 り に 並べ 替える。 連結 リ ス 卜 
は 当然 配列に ス トァ されて いる わけ だが， 
こ の 並びが 時計 回 りか どう か を 調べ る に は， 
図 形 の 符号 付き 面 ffi というの を 調べれば い 
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い。 6400 行か ら の area() という 関数が その 
作業 をして いる の だが， つ ま り は 符号 付 き 
面積が， プラス な ら ば 反 時計 回 り， マ イナ 

ス な ら ば 時計 回 り なので あ る 。 ただ し iWiifii 
の 座標系で は 縦軸 の 正負 方 向 が 幾何学の 座 
標系 と は 逆な ので 注意が 必要 だ。 
並べ 替えが 終わったら， 次に を 求める 

ための 下準備 として， w(i,t)， つ ま り 弦の 長 
さ を 求めて おく。 5500 行か ら の wcalcO と レ ' 
う 関数が それに あたる。 

こ こで 気をつけなければ ならな いのは， 
弦が 多角形の 内部に 完全に 含まれない 場合。 
このよう な 点 は 分割の と き に 使っても らっ 
て は 困る の で， 無限大 と 思 われる ような 人- 
き な 値 を プチ 込んで お く 。 そ うすれば， 漸 
化 式 中に w(i,t) が 現れた と き， その 項 は と ん 
でもな く 大きい 数字になる わけで， 当然 最 
小 値 を 選ぶ と き に 省かれる ことと なる。 

なお， 弦が 多角形の 内部に 含ま れる 条件 
というの は， まず 弦 を 結ぶ 2 点 を 挟む 角の 
中に 完全に 含まれて いて， なおかつ 多角形 
の 外周と 交わらな いこと である。 その 判定 
は窗数 incl() で 行われて いる。 

ここ ま での 下準備が 終わ つたら， いよい 
よ な, の 値- を 求め る 。 ただ し な < の うち t>3 の 
ものに は一 1 が 代入され ている。 関数 tau() 
において, tv, (の 値, つまり 配列 t(i,t) を 調べ 
て 一 1 でなかった ら 値 は 決定 している ので 
その 値 を 返し， そう でな け れば 新た に 計算 
する という 手順 を 踏む。 計算に 必要な 入れ 

子の T はすべ て 前もって 決まって いる こ と 
は 先に 述べた と お り だ。 

た だし ここ で 注意 しなければ ならない の 
は， が 多角形 を 成さない 場合， 具体的に 
は 弦 （V^V^-,) が 多角形 内に 含まれない 場 
合で ある。 このと き は T,.., に 無限大 と 見なさ 
れ るよう な 大きな 数値 を 代入して， 分割 線 
と して 選ばれな いように しなけ れ ばな ら な 
い。 図 1 の 多角形 を 最適に 分割した ときに 
算出され る W (は） とて,.., の 値 を 表と して 載せ 
てお くので， 参考に するとい いか もしれ な 
い。 

このように して 求め られ たす ベての T を 
元に， ついに 最適な 三角形 分割 を 導き出す 
わけで ある， が, その 前に， T の 性質に つい 
て少々 考えて みよ う。 

も う 一度 だけ いう と， な < というの は 部分 
多角形 P ; .< における 最適な， つま り は 最小と 
な る 三角形 分割の 弦の 総和 を 選び出す よ う 

になって いる。 では， この r のなかで さらに 
最小の ものと は どんな も の だろ う 力'。 

ま ず， 式 1 の漸化 式の う ち 前半の 2 つの 
値が 断然 有利 であるの はわ かってい ただけ 
るだろう。 だいいち 足し 合う 項が 少ない の 


が 目につ く 。 

そのな かで さ ら に， t の佌が 少ない もの 
が これ ま た ^利で あ る。 たとえ ば t の 値が 
4 である 場 介な ど は， 1 本の 弦の 値 だけ を 
持つ も のがお 適な 弦の 総和 と して 選び出さ 
れる。 要する に ての なかで 最小 に な る の は， 
必ず t= 4 の なか か ら 現れ るので あ る 。 で， 
そ の 分割 というの は， 弦が 1 本と いう 部分 
か ら すでに チ 想が つ く と 思 う が, 最適 分割 

の 三角形 として w り m とされるべき 三角形 
なの だ。 
表 1 


では， t の 慨 が 増えて いく と， T の 値 は漸 
化 式の 集合の ど の 部分 か ら 逸 ばれ る だろ う 

か。 今度 は 逆に， の 2 つの 値 は 不利に な 
る。 まず 弦の 丄4 さ w の 値が 無限大になる こ 
と 力 ？ 多くなる。 だから マメに 多角形の 広い 
部分 を 走査して いる， 後' 卜の 11 介 （漸化 式 
の 2 番 目 の min 以下の 部分) に と つ て 断然, 
分が よ くなる。 

多 角 形 を 最適 に， しかも 真ん中 が 抜 i ナ る 
ような ことなく 分割で き る 秘^ はま さに r 
のこの ような 性 S に 潜んで いる。 で， この 


w(i,t) の 表 
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1 リス 卜 


1000 /* 多角 开 j£0S* 図形 分 削 
1010 /* 

lfliiO /* JAN. 19th by 


1050 
10BO 


1 200 

mo 

2 議 
2040 

靈 0 
il(J70 
2DB0 


dim px( 50 ) , py ( 50 ) t conn ( 1 ,50 ) , f t 50 ) 
dim float t ( 50 ( 50) , w( 50 , 50 ) 
dim float m { 5U ) 

int max = 0 , mx , my , maxc = 0 , t 1 ,t2 
float inl' = 1U 麵 

print" フ）' ィルを 読み込みます か？'' 

if inkey$ <> "y " then cut ( ) e 丄 se i' i n ( ) 

draw { max ,2,2 ) 

ptrev ( ) 

wcalct ) ： print "すべて (D^ の |fe ^を^^ し 終わりました。 
tauclr{ ) 
tauca 丄 c ( ) 

Print "これから 分割 を 行ないます。 " 
divide( ) 

prinV' ファイル を 書き出します か？'' 

print 

print 

print 

if inkey$="y" then fout ( } 
end 

func divide ( ) 
/* 多角形 を M に 分 削す る * 氺 


i!500 
251Q 
2520 
2530 
2540 
25 50 

2570 
2600 
2610 
2B20 
2(5 3 0 
2640 
2fi 50 


t loat tin 
reneat 


taum l n ( tin ) 


ml < m2 then { 
a2 = tl ： b2 = nxtdixfltl ) ) J な- 
b2 = ( 1 1 +t2-l ) mod max : a2 = r 
conn ( 0 , maxc ) = : conn ( 1 , ma.N 
maxc = maxc + 1 

line{px(a2) ,py(a2) , px( b2 ) , py ( bi! ) , 
a = nxf ( a2 ) 

f ( a ) = 1 : circle( px ( a ) , py ( a ) , 5 , 1 
tref { a ) 
unti 1 maxc = max - 3 
endt'unc 
func nxf ( n ) 
int i , j 
for i = 1 to max 一 1 
if f ( ( n + i ) mod max ) ~ 0 t htn { 
j = (n + i) mod max : break •) 
next 

return ( j ) 
end func 
func nxb ( n ) 


= 1 to . max - 
( n- i+max ) inc 
( n- i+max ) mc 


max 
in&x 


= IJ then 
break J 


特集 モーフ イングへの 第一 歩 お 


よ うな 性質 を^ かしつつ， 多角形 を 基本 図 
形に 分割 していく ために は， 以下の ような 
操作が 必要で ある。 

まず， ての なかで 最小の もの を 兄つ ける。 
また， その 最小の ものと いうの は 必ず ひと 
つの 三角形 を 最適に 切り出す よ う になって 

いる。 阅 1 でい うと が 最小 な の だが， こ 
の 場合， 部 分 多 角 形 P S ,4 から 距 離最 ,J 、 の 弦 
を 見つけ 出し， つまり （v 0 ，v 2 ) を 結ぶ。 す 
ると 点 v, はもう 関係ない の だから， 項 点数 
分 用意 して ある フラ グの 配列の 添え 字 1 に 
1 を ft 人す る。 

また， 使い 終わった て 5.4 に は 当然 大きな 数 
値 を 代入 してお く。 さらに， 切り落とさ れ 
た 点 V！ に 向かって 線 を' j| く よ う な 連結 を 持 

つ r の 値 も 大き く してお く。 こ うすれば， 分 

割線が 交差す る ことはなくなる。 

2 回目 以降 は， 最小 距離 を 持つ 弦 を 探索 
するとき， 切り捨てられた 項 点 を 表す フラ 
グを 考慮 に 入れる 点が 異な る だけで， 基本 
的に はい ま の 作業 を 全 項 点数 一 3 回 繰り返 
すだけ で， M 適な 三角形 分割に^い るすべ 
ての 弦 を 出力す る こ とがで き る。 

| 結構 頑張る かわいい ャッ 

この プログラム は， ^をい えば 速度 的に 
は 最適で はない。 ま ず 検索 な ど の 小枝の ァ 
ルゴ リズムに 改善の 余地が あるし， また 
BASIC の プログラム である こ と を 考え る 
と， このように さかんに 関数 を 呼び出して 
いて は 効率が 悪い。 

とはいえ 10 数個の 項 点数の 多角形で あ れ 
ぱ， 1 分と 待た される ことなく 答え を 出力 
する はず だ。 そして C に 変換す る ことによ 
つ て ， 劇的 に 高速 化す る と 予測 される の も 
また 事実で ある： > この プ a グラムで は 50 項 
点までの 多角形 を 扱える の だが， その 最高 
項 点数の 図形 を 入力しても， 数 分の オーダ 
—で 答えが 出る だろう。 

こ こ で プロ ダラ ムの 操作 方法な ど を， 必 
要ない と 思う が 一応 # いてお く。 素直に 入 
力して 走らせる と， まず ファイル を 入力す 
るか どうか 聞いて くる。 これ は 誤 入力 を 直 
すため の も の だと 思って いただければ いい。 
だからた いてい はこ こで Y 以外の キー を 押 
す ことと なる。 

すると 画面が 変わって， 図形 入力の 画面 
となる。 画面 左上に 説明が あ ると おり， 左 
ク リ ッ クで 頂点 を 指定 して， 間違つ た と 思 
つたら 右 クリックで 消去す る。 このように 
して 多角形の 外周が 交差し ないように （外 
周の 交差 判定 はして いないの だ） 点 を 置い 
ていき， 閉じないで 両方の ボタン をクリ ッ 


i!ti7 0 
2700 
2710 
2720 
2730 
^740 
2750 
27B0 
2770 
^780 
3000 
3010 
3020 

aojo 

3040 
3050 
^060 
3070 
3080 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
4070 
4080 
4090 


return ( j 
end t'unc 
f unc tret' ( 


Lo ma>: - 
to max 


next 
next 
endf unc 

tauca 丄 c; ( ) 
* r を删随 （ ！ 


) mod max 
100U00 ) 


a th.en | 


に基づいて 計算す る 


4 500 
4510 
4 520 
4530 
45^0 
4550 
4560 
4570 
4580 
4590 
4 B00 
4610 
4620 
4630 
4 700 
4710 
47 20 
4730 
474(3 
4750 
4 761) 
4770 
47H0 
4790 
4 8QO 
4810 
4820 
4830 
4840 
4850 
4860 
4870 
48H0 
4H90 
4900 
4910 
4 9 H 0 
■I 9 (i 0 
4970 
4980 
4990 
5000 
5500 
5510 
5520 
5530 
5540 
5550 
55t>0 
5570 
5580 
5590 
5GU0 
5B10 

5B30 
56 40 
5650 
5700 
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for j = 4 to max 
for i = 0 to max 一 1 

t(i，j) = tau( i, j) 
next 
next 
end func 

f unc float tau ( i , j ) 
/* ** 本文 中の 漸化式 を冉' M 的に 求める 
/* (おおつ、 スコ' ィぞ！ と 自分て 自分 を 励ます 埯） 


= ( i+max ) 
£" wire ( i , i 
return ( i 

e t(i, j) < 

return ( t 


= ( j +max ) mod max 


then ( 


Mi カ^ みである^^ 


ト 1 , i+ j-l 》+tau( : 
, i+j-id)+tau(i , , 


( i , i+k-1 ) +wire ( i+k-1 , ) 
m(k) = m( k ) + tau( i , k ) + tau ( i +k-l , j-k+1 I 
next 

return ( m i n { It ) ) 
endf unc 

t'unc float taumi n ( tm ； f J oat ) 

/* ** 配列 の 中から 嵌 小 f 直 を 見つけて 返す 
int 1 , J 

float mi = 1 000 U 


for j 


a to max - 
4 to max 


90000 


next 
next 

t( tl , t2 ) = t け. 1 , t 
return ( mi ) 
endf vine 

func f J oa t roin( n ) 
/* ** の 中から 鼓 小 値 を站 つけ 戻り 値と する 


float 


1000U じ 


1 t mini mam > m\x) then I 
minimam = m ( i ) J 
next 

return ( mi n imam ) 
end t'unc 

t'unc float wire ( a , b ) 
/* ちょっと アコ キな 間 数 かも。 Scl 述は^ K になる けど。 
return { w ( ( a+max ) mod max , (b+max ) 

end t'unc 

t'unc t&uclr ( } 

int i , j 


max ) ) 


, j) 


next 
next 
endf unc 
func mcl 


m( i) = yyy99 

next 
end t'unc 
func weale ( ) 
/* *** すべての 対角 棣 分の *** 
/本 氺私 * ユー クリヅ ド距 Jt を 求める * * * 
int i | j » h , a , b , c 
for i = 0 to max - 1 
w ( i , ( i + 1 ) mod max ) = int' : w( { i+ 
for j = i+2 to max - 1 
if incl《i,j) = 0 then ( 

w ( i. , j ) - sqr ( pow (px ( i ) -px ( J ) , 
} else 1 

x^i, j) = inf i 
/* ^^多角形 内に 含まれないなら M を 大きく 取る 
'バ = w(i, j) 
next 
next 
endf unc 

i unc ihel ( i , j ) 
/* ** 指定した Sij^ 多角形 内に 含まれる か 


I ) mod max , l } = lr 
i ) +xjow (py ( i ) -pj-( j ) 
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分割され た 多角形 

ク すると， ^後に 指定 し た 点 と 最初に 指定 

し た 点が 結ばれ， 三角形 分割の た め の, 
に 入る。 

で， i も 適 を^ 語す る プロ ダラム はと かく 
ィ ジメた く な る のが 世の常 だが， コ イツ は 
相当に 痛めつ けても へこたれない。 特に C 
変換され た 方 は 試して ほしいの だが， 梵字 
のように 入り組んだ 多角形 すら， 卒 なく し 
かも 最適に 分割す る。 

と， おはこん な 風に 調子に のっても いら 
れな いので ある。 というの は， これで モー 
フィン グをぉ みさ す る た め に， お 低 限 多角形 
の 三角形 分割に 関する 問題が すべて 解けた 
かとい うと そ うで はない からだ。 

幾され ている 間 題と いうの は， 変形 元と， 
変形 先の 多角形 を 双方 矛盾な く 分割す る た 
めに はどうす るかと いう こと だ。 ひとつい 
える とした ら， 弦の 長さ を 示す w(i,t) を， 両 
方の 弦 の^さの 和と して 取ったら うまくい 
きそう だとい うこと。 

た と えば 变形^ では 多 ft 形の 内部 に^ま 
れ てい る 辺が， 変形 先で は 多角形の 外周 と 
交差す る埸^ な ど は， 変形 元の w は 有限の 
値 を 持つ の だが， 変形 先で は 無限大 となる。 
2 つ を 足す わ けだか ら 結局 無限 人 と し て 扱 
われ， したがって 変形 X でも， 分割 弦と し 
て は 選ばれな いはず である。 

あと 残された 人き な 問題が， 三角形 同士 
の 自由 変型 を ど うする かとい うこ とだが， 
逆にい えば， こ れ さえ 解ければ わ 力 *X68000 
でも モ一 フィン グの ような も のが 実現す る 
ので ある。 

開発 力と しての X-BASIC 

ど一 して こんな！: たい 仕事 を， わざわざ 
BASIC にやら せる の 力 i。 まも 後に こ こ ら辺を 
すっきり させてから 終わりた いと 思う。 

ま す'^ 一が， 今月 は BASIC の 特集 だか 
ら。 これ はかなり 大きな 理由で ある。 

第二に， これ はまった く 個 人的 な 现由 な 
の だが， ^の^ 校 以来の 友人に， 僕と M い 
年の く せに 偉 そ う に 結婚 シャ ガル 人が いて， 
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どうか を 判定す る 


• = tsize ( l i ,j , j + 1 ) 
： = tsi ze ( j - 1 , j , j + 1 ) 
f c > 0 then 1 

き」 が 1 80 度 未祸の 場お 
it' &く 0 or b く D then d = - 1 

「^き」 力； 1 8 0 度 未 满の埸& 


a = tsi ze ( i , j , h ) ネ tsize(i,j,h+l) 
b = tsize(h,h+l,i)*t.sii:e{h,h + l,j) 
if a く （） and b < () then I 
d = - 1 : break I 
next I 
return ( d ) 
endf unc 

f uno float ts i ze ( a , b , c J 
/* 三角 I ほの 汗せ はき 面^の ほ を 求める ** 


= ( b+max ) mod nia>; 


a = ( a + ma>: ) mod max 

c = ( c + nia\ ) mod max 

ana = (j>\-(Q ) -p>:(c J ) * (py ( b) -py (c ) ) 

ans = ans + ( p 、- ( b ) - px < c ) > * ( py ( c ) - py < a リ 

return ( sgn (ans) ) 
endf unc 
func ptrev ( ) 

/* 龃 の 並びが 反 bimi 周りなら ** 
/* * 氺 ii お ぼ 4 りに する 

int i , a t b 

if area ( max ) <> 0 then { 

print ' '座 ^ の 並び かお 時 周りな ので 反お します。 " 
b = (max - 1 ) I 2 


a = px( i ) ： px ( i ) 二 px ( max- 1 -i ) : p\(ma.\- 
a = py ( i J ： py ( i ) 二 py{max-l-i ) : py(max- 
next : wipe ( ) : draw( max ,2,2 ) J 
end func 

func area ( max ) 

/* ***** 点が 時お 闳り カ^! かめる **** 

/*U 主）' パ ラ ワイ 'ク座 fy: 系て は Y 拳 蚣仃乂 おしてい る 
int 1 , a 二 0 , t = U 

for i • = 1 to max 一 2 
t = t + px( i ) * ( pyt i+ 1) - py ( i - 1 } ) 

next 

t = t + pytll - py l ma.\-l ) ) 

t = t + px ( max- 1 ) i ( py ( U ) - py (max-X ) } 

it' t > U then return ( () } e 丄 se return ( - 1 ) 

endfunc 

f unc cut ( ) 
/* ***** 多角! [i を 切り出す ***** 

int a , b 
els : wipe ( ) 
locate 0 , () 

Print ' '左ク リ ッ ク ： Mj なを ； 
Print "も- ク リ ヅク： 说 点 を 削除'' 
Print ' '両ク リック： 多角形 切り出し 終了" 
mouse { 4 ) ： mouse ( 1 ) 
if msopr ( ) = 1 then | 
px( 0 ) = mx ： py ( 0 ) = my 
max = 1 ： mswai t ( ) 
box( mx- 1 , my- 1 , m:<+ 1 , my+ 1 , 1 ) | 
repeat 
a = msopr ( ) 
if a = 1 then [ 

px ( max ) = m\ : py ( max ) = my 
box( mx- 1 ,my-l ,m\-+ 1 ,my+l , 1 ) 
ixne( px ( max- 1 ) , py( max- 1 ) t mx , my , 2 ) 
max = max + 1 
np( ) : mswai t ( ) | 
if a = 2 then \ 

max = max - L : np( ) 
wipe ( ) : draw( max ,Z,Q ) 
mswai t ( ) ) 
until a = ：) 
mouse { 'I ) 
endl'iinc 
func np{ ) 

/* ***** m^': お を- s't: する ****** 

loc&te 0,2 

print using " Wk^L fff 5" ； ma:-; 
endfunc 
func msopr ( ) 
int & t bl 

repeat 
msstat ( a t a , bl , J 


t' max < -1 then I 
locate 0 , Z 

P rint " Jftj^i は 4 つ 以上 JgT£ して 下さい 
beep ] else i 
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そ の 御 お f に と ， 披露宴で 「てんとうむし 
の サン ノ; '力 トリオ」 という 余與を やろう か 
と 思つ ている ので， そ の 衣装 代で あ る と か, 
とにかく （sri ^が 結構 物 人 りで あると いう 
こと。 その 分氽 ^に 原稿 枓を 稼がねば なら 
ない。 

ここから が }'•(. 剣 な 理由。 プ 口 グ ラ ム を 組 

もうと するとき， C で 書いても X- BASIC 
で 書いて も Ifil じょうな コー ド がで き あが り 
そ う だな あ， と 思 える ときが ある。 たとえ 
ば 今回の よ うな 問題が いい 例 だ。 具体的に 
は 大量の 文字列 ゃフ ァ ィ ル 操作な ど を 扱わ 
ないで 济む プロ グラ ム がそ う ではない だろ 
ラ か。 

で， そ の う ちで 速度 的に BASIC で も ィ ラ 
つかない 程度に 収ま る こ とが 予想され る も 
のの 場合， これ は やっぱり BASIC の 出 # な 
ので ある。 

なぜか ？ 理由 は 簡単。 BASIC の ほ う が 
ヘラ ヘラした 態坨 で， つまり 気楽に プ ログ 
ラ ミン グ でき るからで ある。 エラー メ ッセ 
—ジは 了 寧 だし， だいいち 終了した あとで 
も ， 変数の 値 を 保持 していて くれる のが う 
れ しい。 荚行後 や エラ 一で 止 まった あと， 
ダイ レ ク ト に 変数 を 見られる と い うの は と 
て も あ りが たいこ とだ。 ソースコード デバ 
ッガ というの は ややこしくて いけない。 そ 
こ ま で ユーザー フレンド リ 一であ り な が ら 
C に 非常に 似た 記述が できる の だから, 便 
利な こ と この 上ない。 

結論 をい う と， 今回' のよ うにう ま い 具合 
に 動く か ど う かが 不ふ : な 部分が ある 場 介， 
そ こ を 一度 BASIC で 組んで みて 動作 確認 
をし， 正しく 動けば C 変換して メイン プロ 
ダラ ム に 組み込む という の は 案外 賢い 選択 
なので はない かと 思う わけ だ。 急がば l»J れ 
という ^を 引 き あいに 出す まで も ないだ ろ 

もし 力' し た ら， 僕が C に 不惯れ だか ら こ 
ういう こと をい うの かもしれ ない 力-:， 僕と 
して はや はり， X- BASIC は 開発 力と して 
高位に 位置づけ ら れる 環境で あ る と いいた 
い。 いく ら遅 いといつ たって， 最適な アル 
ゴリ ズム を' j. えて やれば， 今 M のよ う にあ 1 i 
構) 1 られる プロ ダラ ム も 組め る ので あ る か 
ら。 

BASIC というと 初心者の 使 う ものと AL 1 . 
われがち だけど， こと その 前に X がっくと， 
これ は窠 ^ てた もので はない よ う な 気が 
する の だが。 
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隨] X-BASIC を 学 ふ、 


モジ ユー ノレ 化 を 意識した 


変形 用 関数の 作成 


Nakano Shuichi 


中 野 修ー 


X- BASIC による 関数の 作り方 を 実践して みまし ょラ。 できるだけ モジ ユー 
ル として まとまった かたちで 作成して いきます。 題材 は 結果の わかりやすい 
グラフ ィ ック 関係 を 集めて みました。 


能書 きば かりい つてる の もな ん な んで， 
実践 編です。 

柴 m おが 作って いた モーフ ィ ング 用 のァ 
ノレ ゴリ ズムで 質問 を 受け ま した。 モーフ ィ 
ン グは そのうち 誰かが や る だろ う と は 思つ 
ていたので すが， そ れが 文系の 柴 Hi 君 だつ 
たと は …… 。 直感的に， 三角形 ごとに 独.、';： 
し て 線形 補 問 し たので は不 然に なる よう 
な 気がします。 しかし， 図形 指定の 際の サ 
ン プル 点 はけつ こ う な 量に な り そ う なので, 
もしかしたら， これで も それらし く 見える 
のか も しれない し -… •• 。 結局， r やって みな 
ければ なん と も いえない j という こと に 落 
ち 着き ま した。 

三角形の 分割 は柴田 君が と う に 完成 し て 
いますので 急遽， 三角形の 変形 ルーチン を 
作って みま し た。 あ と は， ブ レン ド 処 理部 
分 を 作って ユーザー インタフェイス （けつ 
こうやつ 力' い） を 加えれば 少なく とも 「モ 
ーフ イングら しきもの」 はでき る はずな の 
です が …… 。 

という ことで， X-BASIC を 使い， 先 ほど 
述べた モジュール 化 も; S 識 して プログラム 
を 作って みま しょう。 

| 三角形の 変形 

問 題の 自 由 変形です が, グラフ ィ ック ッ 
ール な ど で 四角形が で きている のです か ら 
三角形で でき ない はず は あ り せん。 四角形 
の 自由 変形 を 見る と， 変換 元の 四角形 を 辺 
に 沿って スキャン してやり 対応す る 辺から 
ラ ィ ン 状に 描 |W| しています。 ソ にの ほ う 力 f 小 
さければ いいのです 力?， そ うでない 場合， 
同 じ ピクセ ル 上に 複数の ピクセル が 対応す 
る 可能性が あ ります。 このと き Z'sSTAFF 
では 次々 と 上書きされ ますので あ と に 描い 
た も のが 俊 先, MATIER ではす でに 描いて 
ある ところに は 描 幽 しないので 先に 描いた 
ものが 優先され ます。 

三角形で ライ ン 状に スキャン する という 


ァ ル ゴ リ ズ ムを使 うと， ある 丁! 1 .'..； の ほ 1 辺で 
は ライン の' も : 度が 極端に お くなります から， 
見た 1 1 に 不自然な 描画が 行われる 町 能 性が 
あ り ま す。 思 う に， 四角形に は凸型 と 凹 型 
の 2 種類が あ る ためこの よう な か; ぶで 描画 
している のでしょう。 三角形な ら ば もっと 
普通の 方法で 間に あいそ うです。 

画像 変形の 基本 は 「変換 後の ピクセル か 
ら 逆 変換 し て 変換 ijij' の を 探す」 こ と です。 

2 つの 三 ft 形が ％— • え ら れ たと き， 変換 後の 

ほ う の 三 ft 形 を 構成す る ft ピクセル は 変更 
前 の 三角 ^ の ど の 部 分 から 持って こられ た 
もの か を liKi に 求めて いく わけです。 

対応す る,','.': を 求め る に はなん ら かの 座標 
系 を ヶ えて やら な ければ な り ま せん。 三角 
形の 各項 点 と 三角形 内部の ある 点 と の 関係 
を 示す も のが 必要な のです。 こ れは 1 の 
ように して 対応 づけ ま す。 

ちょっと 複雑な 部分 （私に とって は） を 
取り上げて みま しょう。 

ま ず 2 点 を 通る 直線の 方程式が 必要です。 
高校のば (さ ん ざん やった よ うな …… 。 

いま 考える と 高校の 数学の 時間 というの 
はいろ いろ 役に立つ こ と を 教えて いたんで 
すね。 べク ト ルの 計算 だ と か, 平面 幾何 と 
力'， 一次 変換 とか …… 。 昔ち やん とお! つた 
はずな のに 思い出せない 力' ら 自 分で 式 を 導 
かな ければ な ら な く な ります。 あ 一 あ。 

図 を 描 いて ごちゃごちゃ やって ムぉ 式 を 
導き ま した。 次に 必要な の は 2 
図 1 


(xo.yo) 


(x,,y,) 



(x ; ,y 2 ) 



三角形の 変形 

座標です。 これ もさ ん ざ や つ た 兌 え は ある 
のです が …… 。 なん と か 解 '决 して プロ グラ 
ム 化します。 まず は 問 数 化して しまい まし 
よう。 リスト 1 です。 

いきな り 邪道です が， 関数 は 返 り 値 を ひ 
とつし か 待てない ので XI'K 標 と YPK 標を組 
み 合わせて 返り 値と しています。 

この 関数 は, 
kouten (x0,yfl,xl,yl,x2,y2,x3,y3) 
のように 使用し ます。 (xO.yO)- (xl.yl) 
を 通 る 直線 と (x2, y2) 一 (x3 , y3) を 通る 直 

リス M 

1U input "通 抹 2 ：始ざ ； 


iput "ifi 梂 2 


： 始 点'' 

： も *r 


aOen- then | 
print' , iaE(= H ； a mod MH, a/5111 
I else prim" 豳面 内に 交点はありません'' 

end 

t unc kouten ( xt) , yU , xl , y 1 , yi! , 

i n t. \,y, c rr 二 7 FFFFfFK 

float aU,al ,hU,bl 

aU = ka t amuk i ( sO , yO , xl , y 1 ) 


-- [ h I - hi) ) / ( iiO-al )+U . 


IdU 0 I'tJiic t" I (m 1. kaLumtik 
：訓 float a 


；! f) 11 enii 1'UIM' 
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線の 交人'.': を ま とめて 返します。 ^際の 座標 
に 直す に は， 

x =kouten() mod 512 
y =kouten 0/512 
とします。 おわか りの よう に iiiiliAi モー ドは 
横 512 ド ッ 卜 し かや 虚 してい ま せん 。交点が 
画面 上に な 力' つた 場合 は エラー （—1) が 
返って き ます。 

点の 桁 定の し かた によって は 平行線が で 
きる 場合 も あるので， エラー チェック をす 
る こ と が必 おです。 範圈を 制限 し ない と ェ 
ラ 一 を 返す こ と が 難 しいので このよう な 仕 
様にな り ま した。 

あと は 対応す る 点 を 見つけて やれば いい 
だけです ので 一気に 片 づけて しまい ましよ 
う。 あと 揃え な ければ な ら な I 、 処理 は, 

1) 2 点で, j; された 線分 を n ： m に 内分す 
る 点の ^標を 求める 関数 

2) 2 点で おさ れた 線分 上の 点が そ の 線分 
を どの 割合で 分割す る か を 求める 関数 

3) '央: 際 に スキャン を 行う 駆動 部分 
などです。 

実際に コーディングして みたところ， 1) 
は 関数 化す るまで もない と わか り， 3) はメ 
ィ ン ルーチン のこ とです。 

三角形の 内部 だけ を 処理す る と いう 部分 
で やや-丁- IKjJK り ま し たが, ： な 外 とすん な り 
動いて くれ まし た。 なお， X 軸 と 平行な 線 
と 直線の 交 点 を 求める 際に 専用の 関数 を 作 
り ました。 求める の は X 座標 だけ なのに 返 

り 値 を 分解 してやら な ければ な ら ない のが 


嫌だった からです。 

作成 し た ものが リスト 2 です。 リスト 1 
の ^数 を 加えて プログラム を 完成して く だ 
さ い。 

こ れを 変形 前 と 変形 後の 2 つの 三角形 と 
の あいだに 対して 行つ て 両者の 色をブ レン 
ド する と モーフ ィ ング つぼい ものが でき る 
はずです。 ただし， 今 M は |W| 面 力' ら 画面へ 
の 変換し か 考慮して いません から， 全 画面 
にわた る モーフ イン グな どに はこの ままで 
は 対応で きません。 さらに， 精度 を 上げた 
り， float を 使って いる 部分 を 固 定 小数点 に 
し て 整数 化す る な どの 改 1^ は 行 つた ほうが 
いいで しょ う。 

画像 変換もう一 発 

どうも ii も 近 画像 変形 づ いている ような 気 
が し ま すが， ついでに もう ひとつ。 Z's-EX 
以来， |Wi 像の フィルタ が 作 り やすい 環境と 
い う のが 整え られ ている のに どう して 誰も 
作 んな いんだ 一と 思って いたの を やっつけ 
ます。 

|W| 像の 基本的な 変形 として， カメラの レ 
ン ズに よ る 収差 を 真似た もの を 作って みま 
し た。 収差 という の は |W| 像の 歪みの こ と で, 

た と え ば m 角 i. 、 ビル を 'り'. したと きに 胴の あ 
た り が膨 ら むよう な 場合 を 樽 型 収差， 真ん 
巾が へこんで 見える よ う な 場合 を 糸 卷き収 
差と いいます。 
ん で, 四 角 形 の 真ん中 を 膨らます よう な 

リス 卜 2 三角形の 変形 


変形 というの は どのように して实 現す る の 
でしよう 力'？ 

ビルで はわ かり に く いので， こ こで ァー 
チヱ リ 一の 的の よ う な 同心円 を 考えます。 
これ を 収差の 激しい レン ズで見 ると どうな 
るで しょ う 力'。 ビルの 例に 対応 させて つら 

つらと 考える と 図 2 のよう な 結果になる だ 
ろ う と 予想され ます。 

要す る に 屮心部 と 周辺 部で 倍率が 異な つ 
ている わけです。 

理屈が わかれば あ と は簡 準 です。 画 面の 
中心 か ら の 距離に 応 じ て 画像 を 拡大/縮小 
させて やれば いいのです。 先 ほどから いつ 
ている ように， |Mf| 像の 変形 は 変更 後の 点が 
どこから きた もの か を 調べる 作業です。 あ 
る 点が 画面 の 中心に 対して 拡大され ている 
場合 は ちょっと 巾 心よ り の 点 を， 縮小され 
ている 場合 は ちょっと 州 則の 点 を 取つ て く 
るよう にす る わけです ね。 

こ こ で 全^の 座標系 を 画面の 中心 を 原点 
に 取り直す と さ らに 考え やす く な り ます。 

あ と は 画面 を スキャン して 屮 心からの 距 
離 を 求め， 距離 I ： 応 じ て 座標 に 拡大率 を か 
ける だけです。 荚 際の プログラム では， 画 
而内 に は 屮心か ら の 距離が 同 じ 点が 8 力 所 
あると いう こと を 利 ffl して 処理 を 簡略 化し 
ています。 

このよ うな 全 画而を 描き 換える プロ グラ 
ム では 元 画面の 情報 を ど こ かに 保存 してお 
かな く て はな り ません。 関数が グローバル 
変数 を アクセス しない という 条件で この プ 


： niss t at, ( dam , 
: niss t a t ( ditni , 


'110 psfct い 

next 
430 li" hbo( inlt 
440 next. 
•150 end t unc 
■1 60 1'unc niax ( 1： 


-xU ) *ptl + x(J , ( Uyl-yU ) *pU + yU ) 
) = ' q ' then h roalt 


and I a> =c ) then I 
b >=.',; then r = b e 1 i 


end 

ノ * びよ うが 

fvmc tmorph( xU , yO , n I , 
int. m i nN , maxx , mi ny , ma 
int lixO ,k>- 1 , kyO , ky 1 , a 

mH\\ = mu\l xil , ， \5 ) 

niaxy=niax i y'.i , y-l , y5 ) 
m i ny =mi n ( yli , y i ,yo } 
for y = ni ifi> to maxy 
\nt) = y l(out.en I >;U , y:i , :i 
\n 1 = y U o 11 1. e n ( x*i , y3 , x 
xn^ = ykonten ( x 1 , y I , n 
\.'l)-Sfji' t m i n ( \riU ^xnu , 
w 1 =ma\ ( 、'n() , :〈n I , \ 11 ^ ) 


nil" , niax>; , 
nin、.,ni:i に：， 
ti i n >: , ni a n >: , 


c? nil I'm"' 

t' 1 1 n f ■ ylioui t.-n [ 


L , y 1 , tui n\ , m:\\ \ , y ) 


( y I -yU + Op 1 / ( x 卜 


t' = - 1 uuuu 

)/a+0 . 5? 

父 and r く：： ) thfen 


end t'unf 


1 mod 5 1 2 

_ 1 e n g t h t x ；( , y Ci , 


, y.KxD.ltyO ) 


：. Prince ( Kl) , j 


7 SO uiid f 11 11c 

7 lit) l.uii に t' lot 

7 70 return I sc 

7H0 endt'imn 

7UU I、 以下 は It り ut en ( ) , luttumuki I 、加わる リ ス 卜 1 お)^ の:: 
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口 グラ ム を 作 ると， ほとんど の!! a ：现は メ ィ 
ン ルーチンの 負扭 になります。 これで はモ 
ジュール 化の 意味が あ り ません。 

こ こで は ローカル 変数 だけ を 使う i»i 数で 
実現 し た 例 と， グラフィックの 待避 部分 だ 
け グローバル 変数 を アクセスし た 例 と を 作 

つてみ ま した。 Z's-EX などに 移植す る 場合 
はグ 口 一 バル 変数 参照 版の ほ う がわ か り や 
すいでしょう （実は こちらの ほうが 先に 作 
られ ている）。 

ネ氺氺 

いくつかの 関数 を モジュールと して 作成 
してみ たのです 力、 X- BASIC では グロ一 
パル 変数 を どう しても 使いた くなる こと が 
あります。 デバ ッ グの简 単 さ な どから， い 
つも は ほとんど グローバル 変数 し か 使わ な 
いので いっそ う 強 〈感じる よ うです。 

モジュール 化に ついては 「継続 は 力」 で 
すから， もっと 蓄積が で き な ければ 効果 は 
表れない かもしれ ません。 しかし 変数の 管 
理を 徹底す ると， できあがる プログラムの 
かたちが 変わって い く のがよ く わかり ます。 
無駄が 取れた 部分 と な にか 無駄な のにな あ 
という 部分が はっきりす るの は， プロ グラ 
ム の 流れが 明確に なって いるから でしよ う。 
これ も 効 川の ひとつ かも しれません。 

リス 卜 3 収差 変形 (モジュール 版) 



樽 型 収差の 例 

図 2 


糸卷 収差の 例 


m 




注 ： ちなみに 収差の 大きい レンズ は あまり いい レンズで はあり ません。 

リス 卜 4 収差 変形 (外部 配列 参照 版） 


s c !• e e n 1 , ； 
pic load! ' 


レンスの をね 1/ する 


バラ メータの 衧 sj" = iE ： 

= a ：糸& き お き 


next 
n (； x t 


screen i , 3 ， 1 , I 
p i.c load ( test. . 


i-epeat. 
input k 


shtisa ( i , J , k ) 
>err then \ 


+<i/z5t)ir/kJ/ 


140 nevt 

1 5(1 next. 

ItiO /* メインな. —フ 


t. h e 1 1 bi-fsak 


Z10 

22a 

： く = xy 

mod 256 




Z10 

s h u u a ( U ) 
unl i 1 I) 



i;5U+i , i;5(i + j 


'^ofi + x 

^5ti+y) ) 


end 


pset. 

25ti-i , ^56 + ^ 



•<i5B + y) ) 

23"' 


250 

pse L 



25G + x 

2a(j-y ) ) 

24ti 



pset 


,e 

iiSb-\- 

) ) 


1'imc slmsa ( k ; f 

•i V 0 




25t) + y 

lioti + M ) ) 


i nt i ,j, 、-,,、- 

2H (ト 

pse b 

256- j ， li5li + i 

, g 

i!5li-y 

li5(i+x > ) 


float d , t' , / 

zao 




2fiii + y 

ii5li-x) ) 


if k>【） then I 

300 

pye t 


,t 

^ 5 ti -• v 

i!5ti -？： ) ) 

2 リ U 

z=l+ I . 1 

330 
34U 
J 50 "i 

next. 
next 

ll L 1 (1 





3 011 

： に"） 

3'1U 

1 U 1 Sf; Z=l + ] ff/ 

/* 

for j =0 t o 

for i=0 t.ti ^ 
if j< = i t-h 

:1 (i U 1-； 






350 

ci = s q r I i * 

370 / 






3BU 

1=1 1 

1180 ft 

mo shusit ( i , j 

k ； t" 1 oa 1 ) 




;t7l) 


aao ii 






；! 8U 

y = j *t' + 0 . 



and ； 

' < = t! 3 O Rll 

pset ( Zr.tit i , i:f,l> + ,j 

g ( 1： 5 1 

+ x , ^ 5 (i + y 

i)set."5t;_i , ilSti + j 


--、. , i:5li + y 



+ \,^5ti-y 

ps« t. ( id 5ti- i , 

g ( ii 5 1 

-s.;Z5ii~\- 

pset ( li5b + j , ^5t>4i 


+y , 2oti+x 

pset. に" (j - j，ii5l; + i 

g(25t 

-y, Z5li + x 

pset ( 2r".b + j , li5(i-i 


+y, i!56-x 

pset(i!Stj-j,i!5e-i 




"(J then 
i" < 0 t. lie ii 


r e t u r n ( r 
end t'unc 
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[特集] X-BASIC を 学 ふ 


BASIC 関数 か ら 外部 関数 を 自動 生成 

BAS2FNC.X 


Tamura Kent 田 村 健 \ 

X- 曰 ASIC による プログラム ではない のです が， X-BASIC で 作成した 関 
数 を 外部 関数と して 使用す る プログラム を 発表し ます。 モジュール 化された 
プログラム を 外部 関数 化して おけば 関数 効率 も 向上す る ことでしょう。 


X-BASIC の 武^ は， 

1) 簡単に C に 変換で き， 高速 実行が 可能 
(BAStoC) 

2) 自 分で 作つ た 命令 を 追加で き る （外部 
開 数) 

です ね。 このうち 1) の ほう は ほとんど なに 
もやえず 誰でも 恩忠 を 受けられ るのに， 2) 
となると マシン 語の 知識 を 要求 されます。 
マ シン 語で プロ グラ ム を 組め ない 入た ち は， 
X-BASIC に 用意され ている こんなに おい 
しい 機能 を 使えずに いるので す。 これで は 
不公、 |': です ね。 そこで， BASIC の 阒 敉を外 
部 関数に 自動 変換す る プロ グラ ムを 作つ て 
みま した。 

外部 関数に する 意義 

|'| 分で 命令 を 作れ ると いう 点で は， BASIC 
関数 も 外部 関数 も 同じです。 では， なぜ 外 
部 にす る と 嬉しい のでし よ う 力'。 それ 
は， なんとい つても ^行 速度で しょう。 
BASIC は プロ グ ラ ム を 解釈 し な が に 敝 密 
な エラー チヱ ック も しながら 実行し ます。 
そ れ に比べ 外部 ^数 は プロ グラム そのもの 
が 動 く だ けです。 お i 汁 な エラー チェック を 
す る 必要 も ありま せん。 場合に よって は 数 
百倍 も 速く な ります。 

外部 関数に す ると， どの プログラム か ら 
でも 使える こと も 忘れて はいけ ません。 あ 
る プログラムで 使って い た BASIC mi 数 を 
ほかの プログラムで 使いたい と き に は， 1—1 

的の |»1 数 を わざわざ save® してから プロ 
グラム を ロー ド し て |闷 数 を load® し な けれ 
ばな りません。 これ は 面倒です。 外部 関数 
ならいつ でも どこでも 使える のです。 

速度 が 必要 なら コンパイル すり やい いじ 
やない かとい う 人 もい るか も しれません 力 { , 
BASIC のお 人の 利点 は インタ プリ タ 環境 
で トライ & エラー を 繰り返せる こ とです。 
そ う いった と き にす でに できあが つてい る 
部分 だけで も 高速に 实行 でき た ら 作業 効率 


も 向上し ます。 このように 作って いき， 全 
部 できあがった と ころで ま とめて コンパ ィ 
ル すれ ぱいい のです。 

問題 は 7 

どう すれ ば BASIC 関 数 を 外部 関 数 に で 
きる でしよう 力'。 BASIC の プログラム を マ 
シン 語に する のです から， もちろん BAS 
toC と C コンパイラ を 使います ね。 し 力' し， 
当然な が ら C コ ン パイ ラ が 作 るマシ ン語は 
C の 関数の 形式で あつ て， BASIC の 外部 I 剁 
数 では あり ませ ん。 で は， C の 関数と 
BASIC の 外部 |剐 数の^い はなんで し よ う。 
XC の 「C ユーザーズ マニュアル」 と 「プロ 
グラマー ズ マニュアル」 に それぞれの 説明 
が あ り ま すので， 比べて みま しょう 
參 引数の 渡し 方 

双方と も， スタック を 利 HI しています。 
関数の 引数に スタック を 使う の はごく 自然 
な こ とです ね。 C の IS 数の 場合， 引数が dou 
ble 型で は 8 バイ ト， それ 以外の 型で は 4 バイ 
ト として 単純に スタック に 稅ん であ る だけ 
です。 これが 外部 関数で は， 'j| 数が どの 型 
でも， 2 バイ 卜の 型 情報と 8 バイ 卜の 引数の 
内容に し， 引数の 総 個数 もっけます。 
參 返り 値 

C では， double 型 だ と dO- dl レジスタ， そ 
れ 以外で は dO レジスタに 人れ て 関 数 を 終 
了し ます。 外部 関数で はかな り 大 がか り で, 
dO レジスタ がェ ラー フラグ， a() レジスタ 力 f 
返り 値への ポインタ， al レジスタが エラー 
|1# の メッセ 一 ジ への ボ インタ です。 返 り 値 
は 引数 と 同じよう に 型 情報 (もどき） 2 バイ 
ト と 内容 8 バイ ト にして メモリ 上に 置き ま 
す。 

C 関数 と 外部 l»j 数の^い は， 実は こ れだ 
けです。 こ れ ぐ らいなら 简】 は に 変換で き そ 

うです ね。 

数 だけで は 外部^ 数 はでき ません。 外 


部 ^数で は 「ィ ンフ オメ ーシ ヨン テーブル」 
という データ が 必要です。 インフォ メーシ 
ヨン テーブルの 詳しい 説明 は 「プロ グ ラ マ 
ーズ マニュアル」 を 見ても らうと して， こ 
こで 問題に なりそう なの は 「パラメータ テ 
一 ブル」 です。 ftlAI 数の 引数と 返り 値 を 書 
< 必要が あ り ます。 

対処 法と 方針 

引数の 違いに ついては， 実行時に は 引数 
の倘数 と 型 情報 までつ いてく る ことです の 
で， これ を 利用して 「その 場で スタックに 
引数 を 積み直す プログラム」 を 塊め 込み， 
その 中 で BAStoC し た 関 数 を 呼 びます。 

返 り 値 は， 「ェ ラ一 は 発生 し ない」 と 決め 
つけて， 「返り 値 を メモリに 置く」 「その ァ 
ドレス を aO レジスタに 入れる」 「d0 レジス 
タを 0 にす る」 と いう プログラム を 付け加え 
ます。 

このように， レジスタ を 直接 扱う 必要が 
あるので， 引数と 返り について はァ セン 
ブラ ソースに 手 を 加え ま す。 

パラメータ テーブル を 作る ために 数 
の 引数と 返り 値 を 知りたい わけです 力、 ァ 
セン ブラ ソース を 兄ても， これらの 情-報 は 
すでに 失われて います。 また， C ソースで 
は どの 行が 関数 定義な のかが 非常に 解析 し 
にくそう なので， BASIC の リ ス ト から 解析 
する ことにします。 

ところで， BAStoC す る と C ソース 中に 
必 ず main 関 数が できます。 main 関 数 は 外 
部 I-W 数に 必要がない うえに， ァ セン ブラ ソ 
一 ス屮に C の スタート ァ ップ ルーチン を必 
耍 とする 命令 を 作ります。 よって， 削除し 
なければ なりません。 アセンブラ ソースの 
段階で は どこから どこ ま でが mainl 剁ま ic な 
のか 判別で きそうに な! ■ 'ので， C ソースの 
と き に 削除 します （XC^ffl なら アセンブラ 
か らで も 削除で き る が, GCC も 使える よう 
に したかった）。 
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なんと， アセンブラ ソース， BASIC, C 
ソース， 「ABC」 すべての ファイルに 手 をつ 
けなければ なり ません。 これに は 1ち1 分で も 
面食らって しまいました。 

コ一 ディ ング 

では プログラムの 説明です。 自動 生成す 
る た め に は子プ ロセス で BAStoC な ど を 呼 
び 出さなければ ならない ので， X-BASIC 
で 書く こと は あっさり あきらめて C で 書き 
ま し た。 さらにい え ば， 都合に よ り XC ver. 
1 . X に は 対応して いません。 G C C を 使う 場 
合 も XCver.2.0 以降の システム （ライ ブラ 
リ と BC.X) を 用意 しなけ れ ばな り ません 
(該当する と ころ を 変 _Ui しても よ い）。 

全体の 流れ は， 

1) BAStoC で C ソース を 作成 

2) C ソースから main 閥 数 を 削 除 （Remove 
Main( )) 

3) C コンパイラで C ソース を アセンブラ 
ソースに コ ンノ 、。ィ ノレ 

4) BASIC リストから 各 関数の 返り 値と 
引 数 の 情 報 を 得 る （AnalyzeParamete 
rs( ))。 

5) インフォメーション テーブル を" C" つち 
あげ， 引数と 返り 値 を 適合させる プロ グラ 
ムを 埋め込む （MakeSource( )) 

6) アセンブル， リンク 
とな り ます。 

細かい 説明に いきます。 アセンブラの 知 
識 がない と 理解し に くい かも しれません。 

ソースの 先お i あ た り で 定義 している 構造 
体 ptablerec は鬨 数の 情報 を 記慷す る た め 
の ものです。 fname に は 関数 名 を 置きます。 
X-BASIC の 識別子の 最大 長の 64 文字 分で 
す。 param は 引数と 返り 値の 型です。 X- 
BASIC の 引数の 個数 制限 10 個 と 返り 値 1 
個で 11 要素の 配列です。 外部 関数で 使う 型 
定数と 同じ 値 を 入れます。 任意 個数の 引数 
の ゆの あ と に 1 個の 返 り 値の 型が 続 き ま す。 
paramn は 引数の 個数， stack は 引数の 型が 
float な ら 8 ， そ れ 以外な ら 4 として， すべ 
ての 引数の 値 を 合計した 値です。 

こ の 構造体の， 定数 FUNCTIONMAX 個 
の 配列 変数 FInfo[] を SB している ので， 
処理で き る ^数の 数 も FUNCTIONMAX 
(リストで は 512) 個になります。 これ 以上 
の 関数が ある と エラ一 メッセージ を 出して 
止ま り ます。 
1) BAStoC す る 

これ は 簡単で， コマンド ライン を 作って 
system(~) と す る だけです。 返 り #i: が 0 以 
外なら エラーで すので， メッセージ を 表示 


して 終了 します。 

2) main 関数 を 削除 RemoveMain( ) 
削除され ていない ファイル を 読み な が ら 

削除した あ との フ アイ ルに齊 き 込む ので， 
まず ファイル 名 を 変更し ます。 "foo.c" を极 
う 場合, "foo.c" を "foo.c 一" に 変 えて， "fo 
o.c， を 読みながら "foo.c" に 書きます。 
本来 は 各行 を 調べて， "void main(b_ 
argc,b_argv) { から， それに 対応 1 る ') 
まで を 削除す るべき です。 が, 中 括弧の 対 
応を 調べる のが 大変な ので， BAStoC の 癖 
を 利 川して "/******** program 
start ********/' から ■/* ネネ * 

* * * ^r* * * * ふ 个 'l^ ネ 木 ふ ふ ふ 个 ^* 

* * * */" まで を 削除し ます。 

1 行ず つ «i 现す る わ けです 力 ? ， 行 を 読み 
込む バッ ファは LINELENGTH (リスト 
では 1024) バイ 卜です。 これ 以上 長い 行 力 5 
あると 闲 つてし まう わ けです 力 f , おそらく 
BAStoC が そんなに 長い 行 を 作る こと は な 
いでし よ う。 行 バッファに 収ま り き ら ない 

かど う 力' は プロ ダラ ム' r' で 検出で き ま すが, 

チェ ッ クをさ ぼって いるので 長い 行が ある 
と 本当に 困 り ます。 

3) コンパイル 

やって いる こと は 1) とほ ぼ 同じです。 C 
コンパ ィ ラの ォプシ ョ ン "-Fs" はァ セン ブ 
ラ ソース を 作って 終了させる ための もので 
す。 "-0" もっけた ほうがいい かも しれ ませ 
ん （でも XC の iii 適 化って …一 )。 GCC を 使 
う 場合 は 最低限 "gcc.x -S" としてく ださ 
い。 

4) 関数の 解析 AnalyzeParameters( ) 
"func" で 始ま る 行 を 関数 宣言 だと して 解 

析 します。 泥臭い 字句 解析 を ひたす ら跺 り 
返します。 BASIC の^ 数' dOV は， 

func [型 名] 関数 名 ひ j| 数名 [；型 名] 
[， 引数 名 [ ； 型 名] …… ]) 
のように なって います。 あらゆる ところで 
型 名が 省略で き. ^略した とき は int になり 
ます。 

"func" を 確認した あと 型 名が あるか どう 
か を 調べ， あった 場合 は それ を 返り 値の 型 
とし， なかったら 返り 値 を int とします。 

阒数名 を 変数 FInfo[].fnanie に コ ピー し 
ます。 X-BASIC で 試して みた ところ， 関数 
名 と 左 括弧の 問に タ ブゃ スぺー ス を 人れ て 
はいけ ないようで すので， 左 括弧の 直前 ま 
でが 関数 名 だと 断言で き ます。 

左 括弧の 次の， タブと スペース 以外の 文 
字 を 兄て， そ れが右 括弧 以外 だつ た ら リ I 数 
が 存在 します。 

引数の 処理で は， まず 引数 名 を スキップ 
し ま す。 外部 I-W 数 を 作る に は 引数の 型 さえ 


わかれば いいのです。 引数 名の 終わり は， 
")"， " ； ", "，"のい ずれ かです。 その 終端 
が "；" のとき は 型 名が あ り ま すので， そ 
れを 判別して 次に あるべき "，"， ")" のと 
ころまで 進みます。 そして 注目して いる 文 
字が "）" な ら 終了， "， " ならば 次の 引数へ 
と 進みます。 引数の 型 は 順次 FInfo []. 
param [] に 貯え られ ます。 

引数の 処 现 が 終わったら， FInfo [] . 
param [] の 終端に 返り 饥 を 入れます。 返 
り 値 を 先頭に 入れずに 終端に 入れる の は， 
こ の 解析 結果 を 利 用 す る 順番が 弓 I 数— 返 り 
ffi となって いるから です。 

5) ソース 作成 MakeSource( ) 

まず インフォメーション テーブル を 適当 
に でっちあげます。 トークン テーブルに は 
".dc.b' 関数 名'， 0" という 行 を 作ります。 
パラメータ テーブルに は 「パラメータ ID テ 
—ブル」 の アドレス を^く だけな ので， 適 
当に 識別子 を 作って， それ を 書き込みます。 

ここで は "関数 名 _par" という 識別子 を 
作り まし た。 ノぐラ メータ ID テ一 ブル に は 
.dc.w で FInfo []. param [] を 順番に おき ま 
す。 置いて い く ついでに 引数の 個数 を 数え， 
ス タツ ク 補正 を 計算 して FInfo []. paramn 
と FInfo[].stack に 入れます。 

BASIC 関数 を コンパ ィ ル した ときの 関 
数の 識別子 は "_ 関数 名" にな り ま す。 実行 
ァ ドレ ス テーブルに は 「コンパ ィ ル した 関 
数 を 呼ぶ 前に 引数の つじつま 合わせ をす る 
プログラム」 のァ ド レ ス を: •,!;-- く ので， こ の 

ァ ド レスの 識別子 を "関数 名'' とします。 
こ れで テーブル 類 は片づ きました。 あと 
はつ じつ ま 合わせの プログラム を 埋め込め 
ばい! ■ 'のです。 1 " スタック にある 引数の 個数 
だけ 積み直し を 繰り返す。 float なら 8 バイ 
ト， それ 以外なら 4 バイ ト である」 「bsr_ 関 
数名」 「スタック 補正」 「返り 値 を メモリに 
置いて， その アドレス を a0 レジスタに」 こ 
ういう プログラムで すね。 では， このと お 
り に 組んで しまいましょう。 返り 値が float 
のとき に 注意が 必要な ほか は， 特に 問題 は 
ありま せん。 

6) アセンブル， リンク 

"as.x ~u" としてい ます。 "― u" というの 
は， 「宠^ されて いない 識別 子 は リンクす る 
と き に 解決す るから エラ一 にしない でね」 
です。 ライブラリ 関数 を 使って いる C ソー 
ス （使って いない ほう 力 f 珍しい 力り をコン 
ノ 、° ィ ル した {> の に は 必要な ス イツ チ です。 
未解決な 識別子の 情報 は オブジェ ク トフ ァ 
ィ ル につけ られ ます。 

リンカの スィッチ "- x" は 「識別子の 情 
報 は实行 ファイルに 入れない j です。 これ 
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を 指定 しないと， 実行時に はまつ た く 必要 
の な い 情報が 实行 ファイル について しまう 
のです。 

* * * 

ここ ま での 説明 の 方法で プ ログ ラム を 組 
んで 実行して みましょう。 …… はい， 生成 
した 外部 関数 は 動きません。 説 |リ] した 方法 
は Jli しい ものです。 私 も 実際 ここで ハマつ 
てし まいました。 そこで， デバ ッ ガで 調べ 

て みたところ， X- BASIC ver.2.0 では， 外 
部 IKJ 数が 呼ばれた とき， スタック 内の 引数 
の 個数が あ るべき ところ に ぜんぜん 違 う 値 
が 入つ ている ことが わかり まし た。 X- 
BASIC のパグ で しょう 力'。 それとも 「省略 
できる 引数」 が あるとき のみ 意味 を 持つ の 
でしよう 力'。 「プログラマー ズ マニュアル」 
にそうい う 表記 はあり ません が …… 。 


使い方 


エディ タでリ ス 卜 を 打ち込み， "bas2fnc. 
c" と い う 名前で 保存して く ださ い。 

A>cc bas2fnc.c 
と す れば "bas2fnc.x" が 作成 されます。 "p 
ointer type mismatch. といつ warningJJ, 
外の メ ッ セージが 出たら， 打ち込み 間違い 
です ので， 訂正 してもう 1 M コンパイルし 
て く ださい。 

使い 方です。 予ゅ 語の 判定 を 小文字で 行 
う ので， "basiccnf" 内で "CAPS = OFF" 
にして く ださ い。 ひ とつの 外部 開 数フ ァ ィ 
ル に し た い BASIC 開 数 を ま とめて， save 


@ で 行 裉'ふ な しで 保^ し て く ださ い。 保存 
した ファイル 名 を "foo.bas" とします。 
BASIC か ら 抜けて， コマンド シェ ル上 で， 

A>bas2inc foo.bas 
とすると カレント ディレクトリに "foo. 
fnc" がで き ます。 これ を "basic.x" と 同 じ 
ディ レク ト リ に コ ピー し て， "basic.cnf" に 
"FUNOfoo" という 行 を 加 え れば 作業 完 
了です。 

"CAPS = OFF" にす る こ と と， 行 番^な し 
の ファイル を 使う こと は 前述の と お り です。 
内部で" BC.X", "CC.X", "AS.X", "LK. 
X" を 実行 します。 これらの フ アイ ルを path 
の 通った ディ レクト リに 置いて ない と エラ 
—にな り ます。 

関数 内で 文字 表示 を 行つ て も 正常 動作 し 
ません。 文字 表示の 関数 は BAStoC で 「0S 
レベルで 文字 表示 をす る 関 数」 に 変換され 
ます。 これで 表示 をす る と， X-BASIC の 表 
示 文字 管理に 知らされないで 表示され て し 
まうた め， カー ソ ル位 it の 不一致な ど が 起 
きます。 

大域 変数 を 使う に は 注意が 必要です。 
bas2fnc は C で main 関数に なる 部分 を 削除 
します が, 大域 変数 （BASIC プ 口 グ ラムの 
先頭で 宣言 される 変数） を 残して 変換 し ま 
す。 こ の 残つ た 大域 変数 は 「"foo.fnc" 内に 
ある 関数での み 有効な 変数」 にな り ます。 
また， 宣言して いない 大域 変数 を 使 用して 
も， 変換 途中で エラーに な り ます。 

もし メモリ カ ? 足 り な t 、場合 は FUNCTION 

リス 卜"！ ま 


MAX の 値 を 小さ くして く ださい。 目的の 
BASIC フ 7 ィ ル中 にある 関数の 数 以上で 
あれば 動作し ます。 

lid 

行 番号が あ る と 変換で き な いのはた だの 
手 抜 き です。 ソース に 数 行 加 え れば 対応で 
きます。 

bas2fnc を 使つ て 作つ た 外部 関数 を BAS 
to C する こと はでき ません。 DEF フ アイ ル 
と ライ ブラ リ がない からです。 プログラム 
がで き た ら 外部 関数の 分 もまと めて コンパ 
ィ ノレして く ださ い。 DEF フ アイ ノレと ライブ 
ラ リ も 自動 生成 させ るの もさ ほ ど 難 し く は 
ない ので， 挑戦 してみ てく ださ い。 

インフォメーション テー フ "ル の 「〜のと 
きに 呼ぶ ルーチン」 はすべ てな にも しない 
ようになって いますね。 これ を， BASICS 
数で 特別な 名前 を 決めて おいて， それ を 呼 
ぶように してみ るの もい いでしょう。 たと 
え ば 「run したと き に 呼ぶ ルーチン j は 
BASIC で" func entry_run( )" という 名前 
にす る， などです。 

FUNCTIONMAX に 相当す る もの をス 
ィ ッ チで 指定で きる ようにす るべき です ね。 
または メモリ 割 り 当てと リスト 構造で 対応 
するな ど。 

ネ * 氺 

予想 以上に 大 きな プログラム になって し 
まいました。 引数 解析の 部分 を もっと 簡潔 
に誉 ければ いいので すが …… 。 


s i nclude 
» include 
p i no 1 ude 
s inc lude 


-BAaiC の tunc 


< stdio . h 
<stdlib, 
<string. 


^define FUN'CTIONMAX 
^define に 1HE し ENCiTH 


KeinoveMairi ( void ) j 
Anal yzef'firametera ( 
MaKeBouroe ( void ): 


char BFileName[3Uj ； 
char CFiieNameLUU] ； 
char Ht'ileNamelSO] ； 
char OKi leNamej UUj ； 
< 、ト iar KFi U-Knmel'JOJ ； 
oh&r (,'riintnniidl'ine 【 4 J 1 j 


struct, ptahl erec I 

char l'name | ti -l+ 1 ) ； 
uns i gned short pnrnm| 1 I 
unsigned short pnramn i 
iinsi fined int stack; 


-BASIC の 外ぶ; fUjii にす 
by けんと 


ぉぱ 3 */ 

プ U グラム 中の func の. hffi 
basic の H ラの おさの hJB 1 


gioba 1 variables 


bas L ib . 1 f I oat fnc . 


MlW^iftl を t 慰る 

蒙 s */ 


/* 引 Si のお v 
/* 引お のス タリく 


struct ptablereo Fin to I (-'UNCTION'MAX J ； 
i nt NumberO I' Function = 0； 


J ma i n t int nrgc , char »ai*B、'l】 
11' I arSc ！ - 1! 1 1 


兑 ての 通'） 


-i5 

printf t 

"Usage ： bas'^f nc . x < t' i Xename> . baa VnVn" } ； 

46 

return ； 







•18 
AU 

st rcpy I BFi i 

eNsme , argvl 1 1 ) ; 

50 

nhar dr i 

ven【 ：l | , pat 

hniyu | , noden 1 .sxtnl'l J ； 

52 
5:1 



/* ソル パスな フ 1' ィル名 を »/ 
/* 各 'おおに する 

54 

strsl'n ( 

UFi ieNitmi: > 

driven , pathn , noden , extn ) ； 




/* "t'oo.s" という 名 抑 を作 る */ 

5ti 

Sj'.fs stropy t 

SFi leName , 

naden ) ； 

57 

& treat ( 

SFi 1 eNatnc ， 


5U 



/* "foo.c" も 作る */ 

59 

st rcpy ( 

Cl'i I eName , 

noden ) ； 

611 

s treat. ( 

CFi 1 eName , 


til 



/* "foo. 6" も^る */ ' 

HZ 

st ropy ( 

OFi lefJHnm, 

noden ) ； 

an 

atroat I 

0 1* i 1 eNi","-' , 


tit 



/* "foo. t'nc" も 作る */ 


strcpyl 

t'l'i leMame , 

noilen > ； 

liti 

strcat ( 

KFi leNano , 

" . fnc " i ； 

B7 
tiH 



/* と：： かぐ ノ一ズ を f 乍る */ 


it" ( system l 

strcat ( CommaniiLiiiel U] , UFi XcNamtj ) ) ) { 

70 

pr i n t. f ( 

"basHt'iic: t 

c.v を Ufa 出す 啄に" 



' 'エラ一 が 出ました。 VnYn" ) ； 

ri 

?3 

exit" 1 



7'1 



/ 辠 C ソース 力 1 ら mainflflft を */ 

1 D 



1、 肖' 1* する ，/ 

76 

H&moveMai n ( : 



7 & 

it ( system< 

strcat. ( CommandLinel 1 j , CFi ieName ) ] ) ( 

7y 

printi'f 

" bus!! t.nc : c 

ex を liKHli す 降に'' 

8U 


' 'エラ一 が 出ました。 ¥ni'n" ) ； 


exitf 1 



82 
S3 

1 


/» basic リスト 力 'ら引 ft を sfTr 骞 / 

til 

Ana lyzeParaine ters ( ) ; 





/* «折 お SS を アセンブラ 》/ 

B6 



ノ * リースに 加える 》/ 


Malcetiource ( 




/* ァセ ンフ' ル »/ 
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syst em t strcat ( Commatid し inel 2 J , SKi 1 eName 
printfl " bas^fnc: as.x を 咖出 す PS に'' 
"ェ ラ 一力'' 出ました， VnVn" ) ； 


U5: 
96： 


char clbut'|256| ； 
sprintt' I cl but' , ComnandLine 
i 1" 1 system( o i bu t" ) \ ( 

printn " haslltnc ： Ik.?; '出す 抑に 

' 'エラーが 出ました。 YnVn" I ； 

e\i t { 1 I : 


d KemovcMa j n ( void ) ( 
char tmckt'netyUl ； 
char linebut.l し INE し ENGTH1 I 
KU.K *BOurcel'p, 搴 destfpi 

strcpy ( back" 丄 e, CFileName ) ； 

strcatl bsckfile, '■ — '■ ) ； /* "foo.c"" 

unl i nk ( back file ) ； 

rename ( OF i ) eName , backt'i le ) ； 

aourf«f p = t'openl bac:k t' Lie, "rl" ) ； 

tiestl'p = J'open( CFileName , "wt" ) ； 

da i 

I'cetsl iinetauf, Li NE し EfJCiTH , sourcet' 
fputs{ linebut', destfp ) ； 
) wh i ie ( s t rncmp ( 丄 i nebii f , 


FFlleNome, OFi】eN'nme 


という ファイル 名 


t'geta( Unebuf , LINRLENGTH. 
1 Khi 1« ( at rncmp { L inebuf ， 

while ( I l'uo 1" { source f p ) ) ( 

f'tfet8( 1 inebuf , し INE し iiN'GTH , 
t'puta( Hnebuf , destfp ) ； 

I'c iose{ sourcet'p ) ； 
fcl ose ( deBtt'p ) ; 
return ； 


spp( char c 
return (c== 1 


r *SkipSpuc;f;i char 
wh i Le ( spp( tp)- ) 
return p ； 


d Analyzefarameters ( void ) | 
KILE *bfp; 

char 1 inebuf I I.INEI.EMGTMJ ； /* 
chnr *cp; 

unsien^d short rettirnvaJ ue ； 
unsigned short *parameterp; 

bfp = fopenl BFiieName, "rt" ) ； 
while ( ! Teofl bfp ) ) 1 

fgetst Unebuf, LINEhEtJOTH, 

op = 1 i nebuf ; 

c\t = Sk i pspnee ( cp ) ； 

i t' ( ！ Btrncmpt cp, "f unc" , 


SPACE を 随 


に KNCiTII 文字ぶ ;M! • 


* ( cp+-l ) 


( NitmberOf'Kunctioi 
printri "bfts2t'nn 


cp = SkipSpane ( cp 


I '. sLrncmpI ' 
returnvs 丄 ue 


* このけ は WSlSa で 
* ある ことが わかった 《/ 

== FUNCTIOKMAX ) 
IWJi^ji すきます， >n¥n" 


り « の *y« か あるか 


strncmplep, "str" , J )b&snp( "cp" ) 
BOOit; 


Ise it ( ！ s trncmpl cp , "char" , '1 1 &&spp( * ( cp+-I ) 
retnrnvalue = 0x8001 ； /* char は int で 近 す t 


【 ！ strncmp(cp, "float" , 5 } & ^spp( * { cp+ 5 ) ) 


returnva] ue = OxHOOO ； 


returnva luc 
= SkipSpace ( 


char » f uncp 
whi le { *cp 

* t'uncp< + 
* funcp = EOS 


= OnBUGI ; /* ft'Bgfl$ は int */ 
cp ) ； 

/* IW おお を iWfJ する リ 

/* ' t 'か るまで コ ビー する */ 

Into INumberOi'Functi on ] • t'name ； 


rp = Sk jpSpac 
pamme t.erp = 
while ( *cp ！ 


/ 搴 , I , の >»；(/). な' 4^ */ 
t cp ) ； 

I n t'o I NumbfirOf Func tiun J , pa ram ； 
'に I i /* 'I 'か' あらわれ るまで */ 
/， 引お B を スキ' クフ' 


cp = Sl(ipSpace( cp i ； 
if 1 !sl.rncmp( cp, " int" , 
• pnrameterp = 0\(H)U'^ ； 

} else il' ( ! strnompl op, 
= 0x0008 ； 


} & lye i i' ( ! strucmpl cp, "char" , A 
*p»rameterp = U\QUU-I ； 
op += -1 ； 

I else if ( ！ st rncmp) cp, "float," , 
Iparnmeterp = ひ! JU1 : 
OP += 5； 

\ /» CP は^ 名の 次の 文:？： */ 

cp - Ski pSpncet cp } ； 
pa rnmt'Lerp + + ； 
J an I 

*p«ramtit.f-ri-)'»-+ = U\00U2 ； 

/* cp (4 * , 'か' ) ' */ 
( lep == ',' ) I /* ttOMI お coyd まで iiK ます 
cp ++ ； 

cp - Ski pSpare ( cp ) ； 


/' ^り ffl もこ こにし まう 
*parninet nrp = rcturnvalue; 
NurnberOt'Kutu- 1. iun ■+ + ； 


t'ujosel bfp 
return ； 


MnkcSource ( void ) | 
ohar backl'ilelflOJ ； 
<;har 1 inehuff LIN'E i.EMliH 1 ； 
Fll'E * Hourrei'p ( I des t. t'p ； 


ttt rcpy ( back i i le , SFi 1 eName 
Btroat.( baokfile, ""'* ) ； 
uti I i nk ( tjackt'i le ) j 
rt.-imnie ( SF i J eNnme , bankl'i le 
simroHf p = t'opRn ( bach t'i J e , 
<lest t')» = ('open ( SFi 1 eName , •' 


noprnc 


f'printt' 


インフォメ^ション テーブル */ 
t V 1. . dc . 1 rtnoprocVn" 


text* 
dc . 1 V'tnoprocVnVtli t 
dc . 1 Vt.noprooVnV t.V t -d 
dc . IV tnoprot?VnVtV t .d 
dc .lit noprocVn" 
dc. l¥ttultentable¥n" 
d じ， 1 Vf.pit ram tableVri 
dc . 1 V t. e \ ftc t a b 1 e Y n " 


trr.s>ntol(^nt.ubl< 
<Number01' Function ； i - 
destfp, "VtVt.dc. t>Vt. 


. I » tnoprocVn" 
. 1 VtnoprocYn 
. 1 Vt.nnprocVn" 


dest t'p 


%s ' , 0¥n" , Klnf o 1 i I . fname ) ； 


B( "¥t¥t.do.bVt(J¥nVt,Yt. .evunVn " , dostfp ) ； 

/* パラメータ テープ ル 、 t 
b( "paramteble: Vu" , desLt'p ) ； 
( 1=0 ； i CN'iimberOl'Furict i on ; i + + 】 | 
fpriiitrtdest fp, "¥t¥t .dc . lVt%a_parVn" , FInfol i 


i <NumberOt'Kunot i on ； 


( printlMdestt p, "Xs par 
Fltiiol i 1 . st.ack = 0;~ 
FI ni"(i ( i I . paramn = U ； 
wh i I e ( Klnf o( i J . param ( . 

destfp, "Xi 


t pnntl 
Flnfo[i 
Flnfoti 


VnVtVt .tlcwYt" .FlnfoL i J . t'name ) ； 


!-' I nl'o I i I . pa mm I j ] 


. stack 


■ paramlJ*+ 1 ==0\0OUl ) V 
n" , FInt'o I i I ■ parriml j J 
*fJ7 ドレス テ 一プル *, 


< "e\ectabj e ： ¥n" , destfp 

1=0 ； i < Numbe rO t'Kuno t ion ； i ++ ) \ 
printfl desti'p, "Yt.Vt.do. lVt.XaVn" 


I n 1 o ) i 1 . fname 


/* 鍾 i エントリ */ 
i (NumberOfFunct ion ； I ++ > | 
fn = Flnl'otil .Cname; 

F( deal. t'p, "Xs : ¥n¥t¥tmoveft. !Vtsp,a6Vn" 
■' 、' t 、' t move • t # Xu , d 1 Vn ■' 
'VtYttat.wVtdlVn" 
"VLVtbeqVt ?%R0Vn" 
"VHt.move.wVtdl .dOYn" 
"VtVtsubq.wVtsl ,dUVn" 

"¥1.¥taddq. 丄" 5fi ,d0Vn" 

"?Xs'.::Vn¥t-Vtmove. LV t li I oti , dO . 1 ) ,-tspl Vn" 
"VtVttst.w¥tla« t dO,l)Vh" 
"¥tVLhne¥t?Xsl>n M 
"VtVtraove. LVt2(at;,dU.i ),-isp)¥n" 
M 7Xsl:VnVt¥t8iib. lVt*lU,dUVn" 
" V t. ¥ t a u b q . w ¥ t p 1 , d 1 ¥ n " 
"VtVtbncVt'.'XsHVn"' 
M VX9»:¥nVtVtbsrVt XsVn" 
"m't— lea 、'は i" sp> t spYn" 
"¥t¥tleQVt.?Xsret( pt: ) .aOV'n " , 
i'n, KInt'nt i J . parnmn , t'n, t'n , fn, fn, 
fn, fn, t'n, Flnfo[ i j .stack, fn ) ； 
[nl'nl i J • parmulFInt'ol i I . paramn] == 0\HU0u 
"VtVtmove .lVtdl .iMaUlVn" 
" ¥ t V t move . 1 Vt dll , H ( a 0 i > n " , destfp ) ； 

( 

atfil "Vt.Vtmove. lVtdO , V, | nO) Vn" , destfp ) ； 

t'( destfp, "YtYtmnvftq. 1 Yl.f t) , dOVri" 
"VtVtrtsVn" 

" VXs ret ： Vn VtVt. do. w> t0VnVtVt.de. IVtt) ,0V 


( ！ Teot't sourcet'p ) ) [ 

ets( linebuf , し INEL"EN じ Til, sourcefp 

uts( linebuf, dttstlp ) ； 


特集 BAS2FNC.X gj 


imi X-BASIC を学ぷ 



圧縮した データ を BASIC で 使う 

LHAFNC.FNC 

Kamiyama Mitsuru | jj^ 

—ム などで 使用で さる 便利な 外部 関数です。 LHA.X を 使用して 作成した 
縮デ一 タフ アイ ルを メモリ 上の 配列 に 展開す る ことができます。 ライ ブラ 
リも 掲載し ますので 活用して ください。 


僕 は ■ に BASIC で 大きな KPG を (おって I 
ま し た。 しかし マップの フ アイ ルサ ィ ズが 
と んて" もな く 人き く なって 困って しまい ま 

した。 

た と え ばです 力、 ドラ クェ のよう な マ ッ 
プを 考えて みま しょう。 フ ィール ドを 256 x 
256 マスの 大きさに する と して BG を 使う と 
すると， 1 マスが 2 バイト （ス プライ トナ 
ン バーと パレット ナンバー， 反転の 有無な 

どの 情報） になり ますから， 256X256X2 
でなん と 131072 バイ ト ！ これに^の フィ 
ール ドゃ 町， ダン ジョンな ど 入れよ う もの 
な ら， そ れ だけで ディ ス クが 一杯に なって 
しまいます。 

そこで ®i のい い （ ？） 懊は ある アイ デァ を 
思いつきました。 それ は LH.X や LHA.X 
で 圧縮 した ファイル を BASIC 上で 胖 凍で 
きる ようにして， しかも 解凍した データ を 
ディ ス ク に き 込む ので はな く ， BASIC の 
配列に 流し込む こ と はでき ないだ ろ う か ？ 
という こ とです。 

という わけで， さっそく LHA.X の 自己 
解凍 プ 口 グ ラ ムの 部分 を 解析 して 改造 を 施 
し ， BASIC の 外部 脚 数に してみ ました。 こ 
れ でた くさん の データ を 持つ ような プロ グ 
ラ ム で も 少: ほの デ イス ク で 動作 させる こと 
がで き ます。 

そして， コンパイル 用の ライブラリ も ffl 
意し ました。 

cc ？?? ？. bas lhafnclib.o 

こ れ だけで， lha() を 使つ た プロ グラ ム も 
コンパイル 可能！ もちろん， C ゃァ セン 
ブラから も^ 1 び 出せます。 

いつ も は ライ ブラ リ 兼用に な るよう にプ 
口 グラ ム を 組む のです が， やや こしくなる 
ので， 今回 は 別の ファイルに しました。 と 
いっても， ほとんど 同じな ので lhafiK;.s を 
ちょこちょこ いじる だけで 大丈夫です。 

なお ライブラリの ほう は， エラ一 チ エツ 
ク をして いません ので， BASIC 上で ちゃん 
と 動く よ う になって から コンパイルして く 


ださい （ライ ブラ リ か ら は 配列の 型が わか 
ら ない）。 

讕 入力 &操訪 法 

ソース リスト を 人力して アセンブル， リ 
ンク して もらっても いいのです 力 f , 普通の 
人に は ダン プリ ス 卜の ほうが 確実に 入力で 
きる でしよう。 プログラム は リスト 1 です。 
この リスト は LHA で 1£ 縮 さ れ ています の 
で 1992 年 6 月 号の 付録 デ イス ク に 収録され 
ていた MAC.X な どの マシン 語 入力 ツール 
を 使って 打ち込んで ください。 これ を 2063 
バイ 卜で セーブし ます。 

リスト 2 は C 川 の ライ ブラ リ です。 こ れ 
も M 様に 人力し， 2024 バイ 卜で セーブして 
く た' さい。 これら は LHA によって 圧縮され 
たもので すから， 

LHA E LHAFNC.LZH 
な どのように して 展開して く ださい。 でき 
あがつ た LHAFNC.FNC は BASIC と 同 じ 
ディレクトリに， LHAFNC.0 は 環境 変数 
lib の 示す ディ レク ト リ に 入れて おいて く 
ださ い。 

それで は 使い方です。 

まず は， 例によって BASIC.CNF に， 

FUNC=LHAFNC 
の 1 行 を 加え， X- BASIC を 起動。 …… と， 
その 前に 適当な ファイル を LHA で 圧縮 し 
てお きましょう。 たとえば， 

TEST.DAT 1024 パイ ト 
があって， これ を 圧縮して， 

TEST.LZH 128 バイト 
となった としましょう。 
さて， こ れを X- BASIC で 解凍す る に は， 

10 char buf(1023) 

20 lha("test.lzh",buf) 
とする だけ。 こ れで， buf に は TEST.DAT 
の 内容が 入つ ている はずです （当然です 力 ? ， 
ディ スクに TEST.DAT が 作成され るよ 
う な こ と は あ り ません）。 


ここで 注意して ほしいの 力 f , 配列の 大き 
さに ついて です。 これ は 解凍され る データ 
の 分 以上 とって おかな ければ な り ま せん。 
TEST.LZH の 大きさで はなく， 圧縮す る 
前の TEST . DAT の大 きさです （まあ， 当 た 
り 前 かも しれません けど）。 も ち ろん， 配列 
の 型 は char の 必要 は あ り ません。 

10 int buf (255) 

10 float buf (127) 
でも 構いません （str 型 は 使えません）。 

配列 の 大きさ が 足 り な t 、 場合 や， フ アイ 
ルが オープン できない と き は エラ一 が 出 ま 
す。 LHA な どで 圧縮 さ れた も の 以外の フ ァ 
ィルは 指定し ないで ください。 また， たく 
さんの ファイル を まと めて ffi 縮 した もの を 
指定し ないで ください。 

xlha a test.lzh abc.dat dei.dat 

Olha a test.lzh abc.dat 
正常終了 のとき は， ほり ft に は 解凍 さ れ 
たと きの フ アイ ルのサ ィ ズ （上の 例の 場合 
は 1024) が 入 り ま す。 


LHA に 感謝 


という わけで， いかがで しょ う 力'。 用途 
として は， やはり データ 量の はっきりした 
ゲーム 関係が 中心でしょう か。 ぜひ， ゲ一 
ムを 作る 際に 活用して く ださい。 

あ， そうそう。 * .lzh を リネームして * 
BGD と 力' にして おけば， Ifil 違つ て 解凍され 
る こと もない し， この プログラム を 使って 
いる こ と も バレな く てい いんじゃ ないかと 
思います。 

20 lha("fieldl.BGD",buf) 
つてな 感じで。 

なお， ディ ス アセンブルに は DIS.X を 使 
い， 解 ；朿 ルーチン は LHA.X を も とに 改造 
しました。 この プログラム がで きたの も 
LHA という 優秀 な ッ 一 ル が あ つたからで 
す。 原作者の 吉崎氏 や X68000 への 移植 を 行 
つた 岡 田 氏に 感謝し ます。 
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U00U08 
0U0018 

UOUOJU 

OOU040 

000U50 
UOO05B 
0OU06O 
OUU0(>8 
000070 
000078 


OOUOHU 
00OU88 
00009G 
UU0 09U 
OUOOAU 

OUOOBO 
00001)8 
OO0OCU 
OOUOCU 
OOOODU 
00G0D8 
OOOOEU 

OOOOFO 
OOO0F8 


07 2\i BtitiF 


71) UA CO 7lj9(i 


OOOlilO 
000218 

0UQ23U 
00U23B 
000240 
0UU2-1B 

000278 


リス 卜 1 LHAFNC 丄 ZH 


剛謂 

U003B8 

000 3 AO 
l)U03Aa 

0003B8 
0U03C0 

0U03DU 
00U3DU 
(10O3EO 
000;iE8 

0OG3K8 


0OO4U0 
00O40B 
0004 10 
0004 18 
0004 21) 
000 1 2« 
00O4;t(> 

000-1-10 

000450 
000-1 5H 
00(M6« 
000-1 fiH 
00047U 
00047H 


000481) 
00048b 
000490 
000498 
0004AU 
0004A8 
UO04UO 
000<1BB 

D004DU 

UOU'IEU 

B0O4FO 
0004 F» 


SUM: ひ 7 お HI UF 

U0U5B0 96 E7 27 F - £ 

000588 EC 26 2ti CF 

0005y0 AU IF OA M 

66 21 71 IS 

0O05A0 07 HI CD OR 

0005A8 87 Fl 3C AU 

8OH5B0 37 51 FE -IE 


D4 CF OB CF 54Ufj 

50 U6 85 6F ： 4D 

BE 22 72 9B ： F6 

tiU 79 52 B7 ； EA 

90 Hti Dl : 4a 

'IS Uf> A9 9E ： CD 

AH 99 88 93 : 54 

BA HE £U CB : C4 


•1:1 B7 BA70 


(JU()fi80 
000688 
咖 

0006AO 
00()t>A8 
0006BO 

OOOfiCO 
OOOfiC'8 
00061)0 
咖 61)8 
0U06EO 
OOOtiRH 

麵 Gl''8 


OU070U 
000708 
0U07 10 
UU0718 
0007^0 
0007^8 
000730 
000730 
1)007 -IU 
D00748 
000750 
000758 
000760 
000768 
幽 770 
UOG778 


0OO7BO 
OOD7B8 
000790 
000798 
0007AI) 
OOUTAa 
0OO7H0 
0OO7B8 
0UO7C0 
0U07CH 

00H7D8 
0007EO 
0OO7E8 
00U7FU 
OO07F8 


OOUHOO 

oooyoa 

0UUB10 

UUU8Z8 
OUUH.'JO 
000838 
OUOB'l U 

0OU85U 
01)0858 
0008(30 

l)l)0H70 
0G0H78 


SUM: 



SUM: 05 'Jl CF t)B 8'i U 

UU03UO '18 33 52 El 3F B 

1)00308 8C C4 EG BC iy D 

000310 31 3F 78 (iU AA U 

OU0318 38 00 UK 1 

000320 CF B9 DE CI ID 2 

OUU^ZB 85 07 tiD 3B EZ A 

000330 FD 211 F4 93 DU l 

02 47 3B 5A I) -I 1 

F9 VI KO BC U 

UU»34H l)E UK 1 7 O'l Z 

000350 IM 52 iM ZV Fl A 

000359 ZE 4 1 25 eti 5-1 ? 

000360 DU 7 4 AO 8A EC ] 
000368 9B 3D FJi 60 Hit 7 
OO037H HZ t»C HA H I ； iB li 
OO037H Al 3P Hi) '17 A 



咖 5118 AC 59 i£5 05 A4 OC AC BF 

0005CO 6A E3 4C A!i 15 B5 OB 79 

QQ05CU A)) AE CI IB D3 UB 4D EF 

U005D0 31 EC 93 UK UB C8 50 15 

U005D8 EA 2B 13 5ti F4 3D 81 9C 

K2 24 BE 1)3 5£ 63 B7 Bfi 

0005t:8 U-l 37 BO HI Z4 A5 CH 

0005F0 81 18 Fl) BU A9 IF B8 D2 

tH)05FH 3] DI' CI B-l 9 II f;F 1 A F4 



SUM: 

議 280 

00029O 
000298 

0UU2A8 
U002BU 
OOU2B8 

ti002CH 


14 09 emu 


SUM: 

000500 

0UO51O 
0U051& 
000520 
O0051i8 
000530 
000538 
000540 

D0Q55U 
00U558 
1)00 560 
000568 
U0O570 
00057H 


0UUfi 18 

000630 

0006-10 

00G(i50 
00065H 
OOU660 






c 6 ； 

& o ； 


" c A A ^ 


特集 し HAFN に FNC 


リス 卜 2 LHALIB. LZH 


0002B0 

0OO2CO 
OOO^CB 

0002E0 

OOUilFO 
OOOldFB 


00030(3 
000^08 
000310 
O0O3tfJ 
0003^0 
000328 
000330 

000340 
O0O34B 

000358 
(H)()3 fiO 
000J68 
000370 


00038B 
000390 
006398 
0003A0 

000300 
0003B8 
0003CO 
OO03C8 
000^00 
00O:iDH 

O003E8 
Q003F0 
0G03F8 


OO04UO 
000408 
0004 10 
000418 

00(1430 
000438 
000440 
000 4 4 8 
000-150 
000458 
0004b'0 
000468 
000470 
000478 


0004B0 41 7D 

000488 4F 19 

000490 D5 7B 

000498 31 C6 

0004A0 89 79 

0004A8 FD 80 

0004 BO EA AC 

0004BU ZD 5D 

O0O4CO fl 1)7. 

0004C8 28 D3 

0UO4DO 3E FC 

0004DU KO BE 

0004E0 3D 2B 

0004E8 46 A3 

0004FO 3F F4 

0OO4F8 BB 96 


0OO5OU 
000508 
00051U 
0005 18 
O0U52U 

U0O53O 
0QU53U 
000540 
000548 
000550 
000558 


SUM : F6 98 61 

0UU18U 9(i 3F Fl 

D0018B A3 IB 4A 

0UIM9U 8 A D4 FA 

»0019» BB ID 4£ 

U001AO ^3 85 ；19 

0001A8 D2 46 65 

0001BU A3 OB D6 

0001 UU I' ツ D2 E3 

0001CO 5U 9ti 

0001C8 21) 3D A4 

0OO1DO 40 BB A8 

UOULDB \)Z 70 1H 

U001K0 OA AC 70 

(300LEU KF AA 5A 

3a 25 15 

UUOLKB 12 UB 27 


86 »i ac if lie yy?i 

7K D3 CO 8fl ti4 ： 07 

5D E3 2A AO Bt ： 

AC BD 1C IE 5 3 ： -IH 

7B 20 OB SU AB : 9K 

9E 3Z 70 UI) 4 2 ： ZU 

?y 2A 1)3 18 12 ； 7L 

IE U5 C2 67 ： ti\i 

U5 5D BA 28 FC ： 37 

22 A3 FB til) ZA ： 

84 F5 4H 50 EC ： UE 

70 HA 18 ； iF tiH ： 7C. 

U3 4-1 79 BB ： AH 

04 51 7H L'5 : i-C 

UU 97 46 8fi ： m 

4H B3 F4 9 'I EU ： 1)D 

CV AG 53 39 ： 6E 


SUM: 91 Bl AS AD A9 GE 49 3A 4FF0 

OOU^UU A2 »t 4U CB 57 'JF HE F4 '• FI! 

0OOZH8 A-l 52 U3 F5 BA " An : HA 

000^90 95 27 57 5C 57 A A CO EF ： IF 

OO0^9B 5B Ft) CC EA UA 6F 3A UB ： 11F 

0U02A0 K7 9E BD FC 4 1 7? 7A BC : AC 

0002AU 9D 02 37 1)5 H じ E6 HI CE ； Vi 


000560 40 Ea B9 5C 55 34 OE «IF ： IE 

62 7Z 87 18 15 E7 A5 : 08 

000570 99 FF CD AO AU C6 CE 88 ： C5 

000578 BE 6A BC D-l 64 47 17 EB ： H5 


OOOBBH 
000690 

O0O6AO 
0006A8 

0OO6HU 
0OO6CO 
U006CB 

OOOfiDB 

0OO(JE8 
0006FO 
0OO6F8 


SUM: 30 t>7 73 C3 

D007U0 23 EC CB 8C 

剛 788 H6 CA UF 3A 

000790 HB 03 77 6 A 

000798 76 F5 4F 39 

U007AO 77 F7 5C 7A 

0007AB U9 D6 4 6 7 4 

78 ItB AB HE 

0007B8 tiU 44 DH 9F 

0007CO KU DD 4 7 B4 

0007CH U7 DD FD AC 

U0U7D0 13 51 48 EC 

00071)8 t>9 IF BO U5 

OOOTEO 91 1)2 70 FC 

0007E8 00 0(1 OU 00 

O0O7FO 00 DO 00 00 

0O07F8 00 00 00 00 


U9 78 01 35 99 8 F 

FE 40 FC AA ： 4A 

FE 73 iM DD ： AU 

EB F9 4E 5^ ： F4 

11 58 BB DC : 

4F FD 23 CE ： 81 

6 A 3B 32 9A ： 9 A 

5A 08 4C UC: ； Z6 

B7 5B 2A ： »B 

Uti 9B tiV A9 ： 1C 

Al AZ 9C 9D ： 99 

86 E7 62 DB ： \Z 

UA 7 A 5F 1A ： 8A 

FE 'IU 00 00 ： 01) 

BU 00 OU 00 ： 00 

UU 00 Uti 00 ： OU 

UO 00 00 00 ： 00 


► fid ！ i'JirV: ほさん ご 結婚。 う〜 む， 「アイドルの ための X68(JO0j とか 「夂 — j'. 人' 1.： のた め 
94 0h!x 1993.3. の X68()()0j とか やって はしかつ たんです が， も う 無^です ね。 と も かく がんばって く ださ 

い （^^みはしな いでね）。 今 川 'ぉ<24)ぉ;;は1； 


SUM: 

O0U 謂 
000210 
000218 

OOO'Z'-dB 
OH 0230 
00(1 li3H 
0UU'<i40 
Q00i!4a 
0001*50 
0U025U 
000^6(3 

00027D 
000^78 



ouooou 
ooeoio 

0O0U1B 

OOO03U 

000050 

000060 
000068 
000070 
000078 


SUM: 

000080 
U0CU88 

0 麵 
00 00 AO 
OOOOAB 
OOOURO 
UOOOBU 

O00OC8 
OOOODO 
OOUODU 


SUM: OB BD 42 72 4B FE U3 IF 

000100 
UU010U 
議 110 
00U1 18 
U0U120 

000130 
000138 
000140 
000148 
000150 

000160 

00017U 
000178 


SUM: 

0005U0 
00058U 
OOC590 
00U59U 
0005A0 
0O05A8 
0005BO 
0OO5B8 
0005CO 
O0O5C8 
0O05DO 
麵 5D8 
O0O5EO 
O0O5E8 
0OO5FO 
0005 1-'8 


SUM: 

000600 
00060H 

000618 

000628 
000630 
000638 
003640 
000t)48 
000650 
000658 
000B60 
000668 
議 670 
000678 


SUM: 

000700 
00070B 
0007 10 
0007 IK 

0007^18 
000730 
1300738 
0(30740 
0OO74H 
0OO75O 
00075il 
00076U 
00076a 
00077U 
OG077H 










'エラ一 により は 了 （dU = 


特集 LHAFNC.FNC 


► 2 月 ゆの 淸 水さん へ。 あの人 は 「ながし ま」 さんです。 テレビに,' l'i 演し たこと も ありま 
す。 ちなみに メッ 〇 サン 〇一 の 2 階の 売り場で は， 「な がし ま」 という CG が 「いかがつ すか 
〜」 と お' 《に 呼 びかけ ています （いま はない かも）。 一度 その CG を见る と （せに なって しま 
いますよ。 フ フフ …一 。 大内 な) t(21))K;Kfil; 


12 


18 
20 



リス 卜 3 

move, h ( ai)) ,dU 

12U : move.l dQ, [at3)* 

130: movft . b $O0OJ(aO) ,d0 

lei . I #8,d0 

U2: move .b $UU0^(a0} ,dU 

133： lal. 1 «8,d0 

ISA : move . b $0001 (a0 1 ,dU 

135: l.sl.1 tH,dQ 

1：16 : move . b taQ) ,d& 

: move , 丄 d(3,(a01 + 

UU : move, b SUUO 1 ,dl) 

I3»: lsl . w 搴 it, da 

HU: move, b 1 &0 1 , dO 
141： 
Uli: 
143 ： 
14-1 : 
, 145： 
14fi ： 
U7 : 

149: 
150： 
151: 

153: 
15.1 : 

■ ■ : ： 16S: ' 
■1:56 ペ 
157: 
1SB: 
159： 
lfJO: 

162: ■ 

164： 
IBS: 
Ititi: 
167： 
16B: 
169： 

no ： Luu^-ii ： 

171 ： 

112: LUU^4c: 
173: 
17-1 : 
176： 
17(j; 
177： 
17B: 

178: ■ 

mo: 
Ittl: 

1H2: 

〖> 183； 
IB4: 
185： 

187： 
1BU: 

1H9: LHU^cC: 
19(1： 

191： 
182: 

im ： 
195: 

. . . 196: 

「ヌリ 197: ■ 

ist>: 

200： 
201： 

202： LUU30c: 
2U3: 

204： I.UU310: 
■ 205： 
2 OB; 

■■： 207 I 


^tiH ： bra [.0U192 

211) : ng_exit: 

21 1 ： noveq. 1 » 1 ,de 

ZVi: bra exit 

•"Si ok_exit: 

214 ： moveq. 1 »0,dU 

215: exit: 

216: move .m fp,d5 

217 : bar.w close 

21B: unlk ati 

2 lil : movem. 1 ( a7 ) + , a0~a3 

2^0: Jap result set 

■121 : L0UJa4: 

222: moveq, 1 #3o»,cLO 

223: cnpi.b vs5»,dD 
rta 

225; cAoae: 

226: tst.w d5 

227= bni L003dc 

22H: movem. 1 dO, - （sp) 

229： move . w d6,-(a7} 

230： DOS CLOSE 

23t: addq.w tZ,a7 

232: movem. i (sp)f ,d0 

L0U3dc: 

23-1: rts 

2：! 5; L0U3f8: 

move. 1 VSUOUUBUUU , d(i 

Z37 ： cmp.l LlOeZO.dfi 

2UB: blB 1,0 0-1 Oc 

move. 1 L10e20,d6 

ZA0-. LUU40c: 

2-11: move, i d6i-(a7 ) 

212： pea.l bufl 

2i'J: move, w fp,-(«7 ) 

2<14； DOS —READ 

1!45: lea.l S000a(a7 ) ,a~ 

24ti= sub. 1 dti.LlOe^O 

247 ： cnp. 1 d0,d6 

2": beq L0043-1 

249 ： bra ng exit 

250 : LUO'134 ： 

'！ 6 1 : bsr kakldashi 

VJSa: tat. 1 L10e20 

253： bf t LOOJl'U 

254： rts 


move . u dt) i ( aO ) + 

move . b $U0U1 (aO) ,d0 

Isl.w #8 r d0 
move - b 1 a6 > , dt) 

move . w d(J , (bO) + 

move . b { r3 > + ,d0 

subq. 1 < 1 , d& 

sub.b (a3 ) + ,d0 
Bubq. 1 # 1 ,d6 

bne LU02Wa 

tst.b dO 

bne LUUViU 

lea. I L10el7 ，a3 

cmpi . b * 1 - ' , ( a3 ) + 
bne 

move .1 ( ) + |d0 
sub. 1 f ' lhO-' ,d0 
lsr. 1 9ti,dU 

cmpi ■ h # ' -I ' , dO 
bne 

moveq. 1 ISUU.dU 

move . b dC,L143atJ 

beq l.fiO'lAc 
subq. 1 v-1 >dti 

beq LU024c 
subq . 1 ? 1 )d0 

beq し 0024c 

bra ng_«xi t 

lea. 1 Lll)e^b,a5 
moveq . 1 «SU0 , d6 

move . b -)00U1 (a5) ,dti 
add a . 1 dti ( a5 

move . b «0001 (b5 > t dS 

lsl .w »H,d5 

move . b ( a5 ) , d5 

move .k d5 , LlOeb-1 

olr.b $0(]U1 (a5 ) 

move . u d5 t dU 

bsc L0OU7e 
move . b (a5)+ 

move , b f SOO , [ a5 ) 
lea. 1 LlUe2b,a5 

move .b #500, -$0001 (a5 ) 

t8t .b し 143" 

bne Ul02d2 

bra L00192 

moveq. 1 fSOU , dO 

move .w dO, LlOebti 

subq. i tl ,d0 

move , I dO , LlOeao 

cmpi . b "00, L143aH 

bne L0030c 

bsr L0U3f8 

bra L0031D 

bar UJ04" 

nove.w LmebtS.dl) 

cmp.w LlUeb4 ,d0 
moveq. 1 #$0i) ,d6 

move . b UUe'Z8,dS 


し HAFNC_S 
Prosrammed 1993 Mitsuru Kami yams 


K_reL : 
x_ token : 


n pa ram: 

do 

lha_param : 


lha_param 
str_val 


x_exec : 
x— run : 


shift; 
branch 


buf_byt. 
err_mea : 


c 丄 r,i 
elr.l 

ex byte 
buf byte 

move . J 

12Up) ,a t'i 

move , 1 

22{sp) ,a0 

move . 1 
addi . 1 

aU, & buf 
参 10, に but. 

moveq . ] 

#0,d0 

move . u 


addq.I 

*1 ,d0 



cmpi .w 



branch 

cmpi , w 
beq 

f4,dl 
shift 

lsl.l 

*1 ,d0 

Lsl.l 

«2,d0 

move . 1 

dO, buf— byte 

move . 1 
bra 

a 7 , sp buf 

Iha : 一 

set: 
move a . ] 

Ep_buf ,a7 

lea 

ret— dat , a<3 

rts 

err mea , a 1 

-data 


dc. M 


do.l 


dc. 1 



* ファイル 名の アドレス —a— file 

» B AS I C»ffl ハジ フ r«>5feiS アドレス 
*^ に 合わせて »大 パイ 卜お を 計 » 


'FLOATS 
* XNTS 


» スタック （a7 1 を ifijS する 
* L H A IP- チ ン W ラ ンチ （ g 

， スタ. ヅ クを ブラ ンチ 前の 化せ!: 

セヅ h【di3-0(fla#^ 

» エラーメッセージ lcll) = l のお 


* 解 i) ((バイ ト敉 
* バッファ バイ トぉ 
ィルが オープン できない fll, パ': /'プアが 足りません。 


，し HA 解凍 ルーチン (ORIGINAL: 


0.05 OKADA, Norio) 


do&cal I . nuc 
iocBoa 1 1 . mac 
fdef.h 


ret , x— ret ,x_ret ,x_ret 
x_ret , x_ret , x_ret , x_ret 
x token 


movem . 1 

aO-a3, - 

link 

b6,fQ 



move ■ I 

a file, 

DOS 

OPEN 

addq.w 

ffti,a7 

move ,m 

dO , fp 

b«e 

LOO I 28 

bra 

ng— exit 

tea, 丄 

LlOcU , 

moveq. 1 

»S00,ti7 


L0017a: 


moveq. 丄 

i.eone: 


し otmti 


し 0(U7& 

LlUel5 ,b3 
w fp,-(a7) 
_FGETC 
addq.w #2 ,a? 
move.b dO, (a3 J+ 
move • 1 dU ,dtj 
beq ok_exit 


DOS —READ 

lea.X 9»Q0a{a7 ) ， 
lea. 1 LlOelo.aO 

aiave.b $00»3t , 
lsl.l *» ,du 

move , b S0002(aU) , 
lal . 1 *8,d0 

move . b S0001 (aD) , 


p e o 

n n n e V 

I i i t e c c c c c c 

d d d d d d 



move. 
move . 


291 ： 

294： LUU-tbc: 


dJ-dS/aJ-a-l, 
ISDO.dO 
dO.Ll-1324 
dO,L14326 
dO, 1.14327 
du, し lUebS 


move. 1 L10e^0,d5 
move. 1 tSOOOUOUlU, 
bsr LOUU IK 


LUU4e2 


bne 


LOOUJe 
«-),a7 
but. 1 ,a3 


fSDOOOOOl'd, 

d3,d5 

LUOSbe 


cmpa 
bne 


aoa: l.OU-lda: 


J07 : LU04e2: 


f buf 2,ev3 
L004da 


buf l,a3 


d3, LOO 4 be 
LOO-47& 


313； LHUJl'U: 


my: L005UH: 


227： l.UU51t): 

328: 

329： 

330： LU05Ie: 

3U1 : 

332： 

333： 

3IM ： LOUS^B: 


1 ink 

raovem. 1 

at! , »0 

dl/a3-a4,-(a 

) 


S0UUU(a6 ) ,dl 


lea. 1 



lea. 1 

L10eba,a4 


cnp. 1 
bes 

dl.dO 
し 0()51e 



f 1 ,d0 


lsl.b 

tl t d3 


bec 



nov». w 


dU 

bra 



move.H 

90U(a4,dU.u) 

dU 

bra 

LQ0508 


movem. 1 

unlk 

cts 

(a7 1 t,dl/a3-t 

1 

move . 丄 

ds t - 1 a? ) 


subq ■ w 

#1 ,L10cb« 


bco 

し Ot)57c 


move . 1 


b7) 

bsr 

LUOUfO 


addq.w 



subq . w 
move . w 

*1 ,dU 
d0,L10eb8 


move . 1 

#sooi3ouou'j , - 


move. 1 

"OUO0OUU5 に 

a7) 

move. 1 

9SOO0O0UU,- 


bsr 

LOQ742 


lea. 1 

SOOOclai ) ,a7 


bsr 

LOUBLU 


move ■ 1 

fSlfffffff ,- 



VSOUU0OUU4 , - 


move . 丄 

VSOUOOOOOe,- 


bsr 

L007 4 2 



S0UUc(a7 ) t aT 


i.ea.1 

LI leafi.nU 


moveq. 1 



move .k 



move . 1 

d0,d3 



«4 ,d3 


Lsr . w 

*4 ,d0 



#1 ,d0 


move . w 

seuuo.dU.w) 

do 

move. 1 

*S0000U) fe , - 


bsr 

し oo"'o 


addq . w 



Lea< 1 

LUUati ,aU 


racveq . 1 

"U【l,dl 


move . b 

SOUUU.dU.w) 

dl 

move . 1 

d0,-(a7) 


move. 1 

dl ,-(a7 ) 


bsr 

し uuy IS 


addq . w 

»4,a7 


move . i 

(a7 ]t ,du 


move , 1 
rts 

(a? n,d3 


move , J. 

d3,-(«7 ) 


moveq . 1 

f SOU.dU 


move . w 




3fH : move. w ，00(a0 ,d0 • 丄 ） ,dfl 

3B5: move - 1 #s000000Ue,-{a7) 

3Hti: bar LOO 4 t'O 

387 : addq.w >4 ( e7 

3BB: lea.l Lt42s4 ,a0 

3HU: moveq. 1 "00, dl 

390： move.b S00 ( ati ,d0 . w} ,dl 

3U1 ： move ,1 dti , - (aT ) 

^Hit '• move . 1 dl , - (a7 ) 

333： bar L00U1U 

394: addq , w «4,b7 

3il6 ： move . 1 ( a? ) -f ,d0 

empi.w »SU001 ,d0 

397： blfi L0U614 


■1U9: LDUtim: 

418： movem . 1 d3-d7 /n3-a5 , - { b7 ] 

■111: lea. 1 L14ea6,a3 

412: nove. 1 ttOOUOUOOg , - { a7 ) 

413： bsr し 0U8fO 

•IM: addq.w ",&7 

■115: empi.w #S»lfe,d0 

416； bhi n«_8Klt 

417: tat.w d0~ 

41tt: bne L00674 

419： move. I t fe ,dl 

420： tst.l dl 

421： bl« し 0064c 

422： subq. i tl,dl 

"3: L0U646: 

424： move . b dO, {a2i* 

dbra dl ，レ 006" 

"6: 1.0064c : 

4 27: move . 1 f SUUUOUOOy , - (&7 ) 

i'£B: bar LOOBfO 

"9: addq.w *4,a7 

430： move. 1 參 $00001000, dl 

431： lea.l Llleati.aO 

432： tst.l dl 

433： ble L0U»7(} 

434 ： subq. I f 1 ,dl 

"5: LU066b: 

436： move . w dl), (a0)t 

437 ： dbra dl ,L006tia 
438 ： し 00670= 

439: . bra L0D73c 

44U: L06674: 

141: novea. 1 b3 t a5 
adda. 1 dO ,a5 

443： LU067B: 

■I-14 ： cmpa . 1 a5 ！& 3 

445: bse L00704 

448： moveq. 1 "00, dO 

117： move . w し":]", 

4 IU: nove . 1 d0,d3 

449: lar.w «U,dO 

450： lal.w vl ,dU 

1S1 : lea. 1 L13eat>,aU 

4S2: move . w SU0(aU,d0.w) ,dU 

"3 : move. 1 PS000UUU13 , -{a7 ) 

4S4: bsr L004f0 

455 : addq.w t -I ,a7 

456 : move. 1 dO ,d3 

"7: moveq , 1 t900,dl 

"U: lea.l Ll-)2a4,a0 

4e»: move . b *00{A0,dU.w) ,dl 

4 CO; move . 1 dl ,-{aT t 

461 ： bar LOOUIU 

4b2: addq.w f 4,n7 

Bubq.L (fi.d'J 

4S4: bhi L606fe 

<1(iS: bne L006d'<i 

'161; : move. 1 9$0000!)009 ,-(a7 i 

■11)7 : bar LOOUfO 

4t!U: addq.w «■! ,a7 

46a: moveq. 1 «$14 ,d3 

470: add.l de,d3 

471 ： bra.u LOOtiec 
472： し 《06d2: 

473： addq . 1 *l,d3 

17-1 : bne LOOtiea 

475： move.l "um,0»0W , - < a7 I 

476： bsr LUObt'U 

477 ： addq.w ",a7 

478： addq.l ff3,d0 

47U; nova . 1 d0,d3 

4i)0: bra.w LOOBec 

4U1 : I.UU6ea: 

•IfJ^: moveq. 1 tSOl ,d3 

•)U3: LOOBec: 

4B4: moveq. 1 "00, dl) 

485： tst.l d3 

4il(>: ble LOQtifa 

4U7: subq ■ I 11 ,d3 

AHH: L006f4: 

4BH : move . b dO, 

dbra d3,I,Q06t'4 

491 : LOOfifa: 

492： bra 
LUUtife: 

4U4: move . b d3, (a3)+ 

495： bra L0067B 

"b: L00704: 

4U7 ; moveq . 1 rf UU,dO 

4»U: oove.l «LU2a4 ,dl 

4D9: sub.l a3,dl 

SUU: tst.l dl 

5U1 ： ble し 0071& 

50^ ： subq. 1 11 ,dl 
5U3 : 1.UU714 ： 

504 ： move . b dt) , | all > 寺 

SU5: dbra dl ,1.007 1-1 

SUU : LUU71&: 

507： pes,l M leal) 

SUU: move . 1 ISOUOUUUOc, - ( a7 } 

5U»: pea.l LMU&ti 

51U: move. 1 t SU000U1 re, - ( a~ i 

611： jar L009d(i 

U2: lea. 1 $0010(a7 ) .a? 


3UB: aubq.l «l,dO 

399 : nove. 1 dU,d3 

AOVt: nove. 1 dO, - (a7 ) 

401 ： bsr し UOB 

402: iiddq.w |4,a 

403 ： moveq . 1 ttO 1 

404 ； lal.l d3,d 

403 : add, 1 d2,d 
406: L0U614: 

4U7: nove . 1 (a7 )+,dU 

408: rte 




Oh!X 1993.3. 


^私 の 化：？': の 1 l f - 位-は 「新年， 教授に 勝ったら +15 点 ボウ リング 尺 会 _! にか かっていた 力 1 , 

年の わ り に！ ic 抆は強 く， あえなく 撃沈 さ れた。 角 谷 光憲. （19) 愛^ 


j77 ： 
ti7ti ： 


linh 

ati ,10 

(>79: 


nove . 1 

d3 ,-(a7 ) 

GHU: 


moveq ■ 1 

"10, do 

(in l ： 



SOOUU ( a6 ) dU 

BHi!: 


moveq , 1 

*S00,d3 

liHU: 


move . w 

L14324 ,d3 

6tM ： 


lsr.w 

do, da 

ti(j!>; 


move . 1 

$U»U8(a6) ,-(a 

6HB ： 


bar . w 

し ougiH 

687： 


addq. v; 

«4,b7 

tiHU: 


move • 1 

d3,d0 

tiBit: 


move . 1 

(a7)t,d3 



unlk 

b6 

691 ： 
692: 
6U3 ： 


rta 
link 


6tl4 ： 


movent. 1 

a6,fU 

<J4-d7,-(67) 

(>95： 


moveq. 1 

itSOO.dO 

6«B: 


nove . b 

L14326,de 

6U7 ： 


moveq . 1 


6ilt} : 


move , w 

L1432-1 ,d4 

uyu ： 


moveq . 1 

#$00 ,d5 

700： 


move . b 

,dS 

7U1 ： 


move , I 

souoauts) ,do 

71)2: 


cmp. b 

d5 ,d6 

7 03 ： 


ble 

LU095a 

704 ： 


sub. b 

d5,d6 

706： 


lsl .u 

(15, d4 

71)6 : 


rol.b 

dS.dO 

707 : 


add.b 

dU,d4 

7(t(J ： 


moveq • 1 

#S0U ,d5 


I.UUU4B ： 



710： 


bar 

LUUUac 

711 = 


cmp . b 

dS ,dti 

7 1 1!: 


ble 

LU095a 

713: 


sub ■ b 

d5,d(i 

714： 


isl .M 

d5 , d<l 

ミ しづ: 


" ove " b 

チ *J ' 




L009 'l 

--; 
-' 

1 リ 0 O Cj f * 



■ 


s u - D 

^ - 



で oye . D 


' 


lsl • M 

d6 , dO 

7 J I ： 


move . h 

do , LI 4326 

722 ： 


lsr. w 

4H,dQ 

723: 


lsl , w 

d6,d4 




dU , d-1 

725： 


move .h 

d4,Ll-l3^4 



movem. 1 

(a71+,d4-d7 

727： 


unlk 


7'" ： 

L(lU97e: 

rts 


?ao: 


lea . 1 

L10e2b,aU 

7J1 ： 

L0O984 ： 



732: 


move . b 

dU 

73^： 
7U4: 


cmpi . b 
bis 

t$20 t d0 
L009n2 

735 ： 


cmpi , b 

«S2f ,d0 

7ae: 


beq 


737： 


cmpi . b 

"5c, dO 

738： 


bne 

L00984 

733： 

し 



7-10： 


move . b 

f S5c, -S00U 1 (a 

7 む： 


move. 1 

a3,d6 

7 42: 


bra 

し 

7^3： 

し tll)»B2 = 



744 ： 


cir.b 


7 15： 


move , b 

-(aa ) ,c!0 

74B: 


subi . b 

"5c, dU 

747 ： 


move . b 

dU,l.M3a9 

7 -IB: 


lea .J. 

し 10"b,a3 

749： 

LU09b6: 



750： 


move . b 

(a3 ) ,dU 

751 ： 


ctnpi ■ b 

•S5c,dU 

75Z: 


bne 

LOUUce 

753 ： 


move. b 

*$5c , (a3) 

75-1： 

し UOUcei 



755 : 


addq. 1 

廖 1 ,a3 

756 ： 
757: 


cmpa . 上 
bcs 

dt>,B3 
LOOUbb 

758: 


rts 


759： 

L009db: 



760： 


link 

a6,f-12 

7(il ： 


movem . 1 

d3-d7/a3-a5,- 

7K2: 


movea , 1 


76J: 


moveq . 1 

tfSOl ,d2 

764 ： 


U &， i 

L143fO,aU 

765: 


addq . w 




moveq • 1 

#«10,d5 

767 ： 

に UU9ee: 



76B: 



(a01 + 

7K9: 


addq. 1 

"，d2 

770: 


cmp. 1 

d2,d5 


特集 し HAFN に FNC Q7 


,d3-d7/aJ-a5 


$000c(a&) ，- （ 




addq - w 

*^ ,a ' . ハ 
$0UUo ( atj ) , dO 








L, l -i ，aj 

^，： 







LOO 7 9c 



^ ove ■ 1 

$0008 ( a6 ) , d 1 



' 

Luuv 7B 

530： 


subq . 1 


531 ： 

1.00770： 





™° ve • b 

dO , ( a3 ) + 



a 

4， i ftrtl in 





き ミミ •: 


™ ove " 1 


や ^ ； 


b 二 

LOOSf U 



で ddq; w 


^ ■ • 


lea • 1 

LI 3ea6 , s.v 

^ J= - 


moye . 1 

f S0O0UO 1 00 > d 







ヒ t - 丄 

1, U U 7 y B 



«" q ■ 



Lu 0 ■ £* Z ! 



f , . ： 


mrj\e . w 

do , ( at) i + 

| 



Q 1 i LiUU 19 4 


LU(J 7 U H ' 



1 パ 



L0U83B 

5 化; 

1.0073c: 





movea . 1 

a3.a4 

551 ： 


' I 


552： 



SOOlO ( a6 ) ,a5 

553 ： 

LUi>""atl " 



554 ： 


cm . 

a4,aCl 

555 ： 


brr _ 二 

L007fc 

55t>: 



tSOUUUOOOJ,- 

55? ； 



LOOUl'O 





559 ： 



1207 , du 



. • 


5K1 ： 


move . w 


562： 

L0U7c4 ： 



5(j3 " 



ね dl 

5gi • 



LU07 cc 

5C5 ： 




Stiti ： 


l>i"n * 

し O07c4 

567 ： 

L007cc : 



56B ： 
5ti9 ： 


mov ^ 
auh • i 

j„ _ 7 . 

570： 


m0V p ^ 

d0, - ( a7 ) 

57 1 ： 


bar 

LOOiJ 1 8 

57^ ： 


1 


573 ： 



( a7 )t , dU 

574 ： 

LUU7da : 






, 1 1 ^ 

57i! • 







LOO 7 fa 

57B: 


move . 1 


579： 



loo a t o 

5tlU ： 




5U1 ； 
58Z ： 




5H3 ： 


ble 


5»4 ： 




5H5 ： 

H)u7 t'-l 



^二 二 







dl) , LOuyi 4 


a 



二 M .， . 


" r * 

しり 07a6 

5- U • 

l.UUT 1'c 



59 1 ： 


move . 1 

>L142a4 ,dl 

592： 


add.l 

S00OB<a6 ) ,dl 

593 ： 


sub. 1 

a3,dl 

^1 " 


moveq . 1 

t|00 ,d0 



ミ ，し 1 

dl 

1,° " 









l.UUK 1 0 • 



5U9: 


move . b 

dU, (a3)t 

6UU: 


dbra 

dl ,L0U81U 

bO! ： 

LO0H1G : 





pea . 1 

L13ea6 



move . 1 




pea. 1 

L142a4 

bU5: 


move. 1 


606： 


Jar 

L009d6 

607 : 


les.l 



l.U0U3ti: 





movem. 1 

(a7 ) + , a3-a5 

610: 


unlk 

b6 



rts 


612： 

tn 3 : 

L0Htt\ie: 

link 


614： 


move . 1 

a6,*0 
dfi, -(a7) 

615: 


move . J 

SU0U8{ ati ) ,dti 

BI6: 


Bub. L 

#buf 1 ,d6 

617 ： 


bsr 

kaki dashi 

618: 


move , I 

( a7 ) + ,dB 

619： 
620: 


unlk 

a6 

621 ： 
»2'<!： 

kak idaHhi : 


624： 


beq 

LOUUaa 

625: 
626： 
627： 


movem. 1 
move . 1 
add.! 

d6,-{sp} 
ex byte ( dl 

ti2H: 



d6,dl 

dl , ex byte 

62H: 


cmp. 丄 

but"_byte,dl 

630： 
(>31 ： 
GJ2: 


movea . 1 
lea. L 
subq . 1 

ng_exit 

buf 1 , aO 
fl,d6 

6'J5: 

loop: 

move . b 

(aO)+,(ftl)+ 

636： 



dti , loop 

637： 



el ,a but' 

638: 
639： 


movem. 1 

lsp)+ ,d6 

6-IU: 


Lea . 1 

buf 1 ,aU 

641： 


les.l 

し 10cl4 ,al 


*；： こ fl 'ら， バヅフ y 書き出し » 


* B A S I C W の バッフ ァが 足り ない 


*BASICffl(0 バッファに ffiS 


► Oh!FM の とき も そ うでした 力、 Oh!X の' に惯れ るのに 6 力 Jj も かかって し ま つ た。 
こ れが Oh! シ リ 一 ズの 特色な のか， それとも 1'1 分に 顺ぁ; 力が 足 り な いの だろ う 力'。 

服 部 広一 郞 （19) 宮城県 


642： aoveq. 1 ssUO.dl 

Dove.w L10eb6,dl 

b44 : LUUHUB: 


moveq ■ 
eor . b 


eac ,a(t 
Ucl-1 ,a8 
8e4 

LtOelc 
8ce 

elc ,dO 


move ■ 
move - 
move . 


moveq . 
move . b 
move . 1 


_HEAD 


^ L 0^ 


e a 

VPS 

o m c 


d L L b 

V b c d & 

o u c d e 

n & b a 1 

e 

o 

8 

I 2 J 4 5 6 


move. w $UU(a5 ,d0. 
lea.l L143ce,aO 
inoveq . 1 fi$OU ,dl 
move. w S00(a0,dO. 
move a. X d-1 
addn . L d 1 , a3 
cmpa . I -sUUl)c(ati ) 
bcs L0Ub6c 
move . 1 d4 ,d2 
cnpa . 1 d'Z ,a3 


917： LOUbtid ： 


move . 
addcj . 


move • 
Bove . 
nove , 
move . 


し 143aa, 


SDOMlaS) , 
dO.aO 
-SOO0G(a6 ) 


movea . 
adda . 1 
reov e , I 


S50: LUUbhfi: 


957 : LOObc'^: 


(g2) + 


-$0004(a6) , 
LOObdB 


し 116b0, 
L00be4 


し UUbeei 
LOUbtO: 


adda . 
IbI . 1 
dbra 
ext.l 

move.' 

move . 


987 ： LDDcOa: 


LlOebn.aO 


-S0mac(afi ) ,dU 


LHaaa,a5 
a3 f SOfilaa.d 


l.oobltj 


.1 -9002c(a6) ,d3-d7/a3-a 


* ファイル ポインタ 

»ス タヅ ク ifiitt 

*31K バッファの ァ ドレス 

» 引 » ファイル S の アドレス 


lOeUli: 
lUeac : 
10eh4 ; 
10eb6 : 
lUehH: 
lOeba: 
1 ISbt) ；. 
t lca6 ； 
13eati : 
1 4Uf*B : 
： 

1 WIM ： 


1 43nU: 
143b9: 
14 3aa: 
143ac: 

14 31'U ： 


771 : boo L0O»ee 

"2: moveq.l f«0Q,d2 

773： crap. 1 SOU08(a6 ) ,dZ 

774： bco LUOale 

"5: moveq. 1 "00, dl 


"6: lea. I L143fO,aO 
777 : L0U&06: 

"8: movea. I $000c(ati ) ,a5 

"9: move.b S00(a5 ,d2.1 ) ,dl 

780: move.l dl t dO 

781: add.l dO.dO 

7«2： addq.w fl , SOU ( aO .dO . I ) 

7B^ : nddq . 1 #i ,d2 

784: emp.i tOOOUUB) ,dd 

785： bcs LOOaUfi 


7H6: l.OSale: 

787： lea. 1 Ll43aa,aQ 

78B: addq - w »2 t a0 

789: clr.w (aQ) 

790： moveq. 1 tSQI ,d2 


7ai : inoveq . 1 #S00,dl 

782： lea.l L143ac,a2 

T«^: addq.w (2, & 2 

794： lea.l し 143aa,al 

795: addq.w ff2,al 

7SB: Jea. 1 LU3t'0,aO 

797 ： addq.w #2,a0 
798: LOOa44: 

7H9: move . w U0)*.dl 

BOO: moveq. 1 *S10,dO 

B01: sub.l d'l.dO 


move. 1 

dl p d5 

as 丄 ， i 

d0,d5 

move ■ 1 

d5,d0 

add.w 

(al)t,dO 


dO, {a2 1+ 

addq . 1 

41, d2 

moveq ， 1 

*3lD,dS 

cmp. 1 

A2 ,dS 

bco 

LU0a4-l 

moveq. 1 

ffS10,d5 

sub. 1 

a4 ,d5 


d5, ~$OB0B(ati 

moveq. 1 

"01 ,d2 

cmpa. 1 

d2,a4 

bcs 


moveq. 1 

e$00,d3 

lea. 1 

し】 43ce,sl 

addq. w 

#2,al 

lea. 1 

LM3aa,aO 

addq .w 


l.l)0a7c: 



aid: move.w (aO) ,d3 

B24: move.l d3,d() 

B26: move.l -S000t)(a>>) ,dfi 

a&r.l dS,dB 

move . m d0, (aO) + 
U2tl: move . 1 a4|d0 

Bub,JL d2,d0 


H'Jii: moveq . 1 «S01 ,rJ 1 

B31 : 1b 丄， 1 dO.dl 

ti'dZ : move.w dl , {al ) 

H3a: addq . 1 tl,d2 

b34 : cmpa. 1 d2," 

B35: bco L00a7c 
H3fi: L00a38: 

B37: inoveq. 1 ？ SlO ,d5 


B?S: alr.w i&O)* 

B7 7 ； addq. 1 # 1 . d2 

B?tt; cmp.l d2 , d 1 

879： bne し OOaee 
UUU: LeeafB: 

HB 1 : move . 1 «OO0U (ati ) ,d7 

HHZ: moveq . 1 *$0f ,d0 

8tt3: sub. 1 a4,dD 


d5, -9UUU-1 (ati ) 
-SUU0-l(at>) .da 


U87: ial .1 d0,d5 

ノ move.l da , -*00OJ (a6 ] 

889 :■■ moveq.l *$00,d<i 

BilU: cup, 上 d6 ,d7 

bis し OUcUa 

B92: moveq . i t$00,d4 


HH.i: LiiOblB: 


aH4: moveq ■ 1 C9UU t dU 

B95 : movea. L S00l)c(a6) ,a5 

move . b S0B(a5 ,d6. t) ,dll 

B97 : move - 1 de, -sOOOcfati ) 

B»H: beq LUOcOO 

899:' add.l dO,dO 

900: lea. 1 L143aa,e5 


move . I 
add.l 
moves ■ 

moveq . 

LOQaac: 

moveq • 
sub. 1 
moveq • 
Is 1.1 
mave.vi 
addq . 1 
cmp. J. 
bec 

LUUabc: 

move. 1 
add. 1 
moveq. 


inoveq. 
move • I 


adda, 

LtiUaee: 


A2,d5 
LOUabc 
d2,d0 
d0,dO 
dO ,a0 

»«10,d5 

#110, dU 
d2,d0 
«S01 ,dl 
dO,dl 
dl, {a0) + 
*l,dZ 
d2 ,d5 


LOOaac 

L143ac,aU 
a4,dl 
dl ,dl 

SCUfuO.dl.l) ,dl) 
d0,d2 

-$O0()8(aB) ,d5 

d5,d2 

LOO a 16 

f»ei,dl 

a4 ,d5 


d5,dl 

■12, dl 

LOOaffi 

»$01,dl 

do.dl 

dZ.dO 

dO,<tU 

dO.aO 

SU014 lati) ,aU 
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ワン チップ IC 工作 入門 （第 2 回） 


ノイズリダクション を 作る 


Takao Katsuhiko 


不定期 連載と して 始まる ことにな つた 「 1 チップ IC ェ 
作 入門」 です。 今回 も 音楽 関係で， 音声 信号の ノイズ 
低減 装置 を 作ります。 エコーと あわせて， やがて は 力 
ラ オケ システム という 野望 も チラ ホラ …… 。 


その 昔， r 巨人の 星」 という マン ガに 花形 
満 という キャラクタ 一が い ま し た。 主人公， 
星 飛 雄^の ラ ィ パルの ひ と り で， 中学生の 
く せに スポーツカー を 乗り 回して いたり， 
右 を 向いても 左 を 向いて も髮 型が 変わらな 
かったり と， なかなか 不思議な キャラクタ 
一でした。 彼 は 含蓄 ある いくつかの 言葉 を 
残す のです が， そのな かに， 
「白鳥の 泳ぎ は， 一見 優雅 だが， 水面下で 
は …… 云々 j 

という 文^が あり ま した。 私 はてつ き り， 
どこかの, g だと 思って いたのです 力 5 , この 
花形 満がォ リ ジナル だ そ う です。 

なんだかん だいって も， X68000 はかな り 
そこら へん を 意識して いて， こ の水而 下で 
起こって いる こと を あま り ユーザーに 意識 
させません。 逆に， この 正反対に いるの 力 ? ， 
DOS/V マシンて"， これ はもう 「ロッキー」 
のスタ ローンの ように 「俺 はこん なに 頑張 
つてい るんだ ぞう」 と 雄 叫 び な が ら 動作す 
る コンピュータです。 このような ジ ャジャ 
馬 を， な だめ すかしながら コンピュータ を 
使って いくの もま た 一興な のです 力、 口 デ 
ォを やりながら 馬 ポ は 引けません。 

さて， DOS/V マシンの よ う に， ハー ドウ 
ヱァ がかな り 前面に 押し出され ている 機械 
は 別 として， うま 〈ゾフィ ティ スケ イト さ 
れ ている 機械で は， ハ 一ドウ ヱァの 知識 は 
ほとんど 要求 されません。 X 68000 の ケ 一 ス 
を ドライバーで 1#J け， 内部 をの ぞいた こ と 
が あ る 人 は ほ と ん どい ないて" しょう。 

しかし， ドライ バーで ケース を ittl けな く 
て も， おやつ？ と 思う ところがあります。 
X68000 の 而 にある オーディオ 端子です。 
背面の オーディオ 端 )'• に は， そ ん な にノィ 
ズが 乗つ ていない ようです ので， や は り フ 
口 ッ ピー ド ラ ィ ブの ドを 信号が』 1 り 抜け て 
くると きに ノイズ を もらって きて しまう の 
でしよう。 特に， ディスク を til し た り す る 
と その メカ ノイズ （ ？） が ろに ^ せに 乗つ 
てし まいます。 



ノイズの; 


ノイズの 発生に 問して， 埋 由 はいろ いろ 
考えられます。 

た と え ば， フロッピ一 ド ラ ィ ブを |"| 転 さ 
せる ときに， 一時的に そちらの ほうへ 電力 
が 取られて， ステレオ 信》 ffl の 屯 位が 1、' が 
つてし まう と 力' （ほら， 'お 子 レンジ や 冷房 
のスィ ツチ を 入れる と， 一瞬 部屋の 灯 り が 
喑く なる でしよ）。 

また， モーター というの は コイルに 電気 
を 流 し た り ， 流さ なかつ た りして， 磁界 を 
制御す る ものです から， モーターから 漏れ 
た 磁界 は， いろいろとの 'メ I 的 な ノ ィ ズ を 発 
生し ます。 それから， 真っ直ぐに 仲ば した 
コードと ラ ジカセ の アンテナ は' tSl 的に 同 
じ ものです。 そういう わけで， ラジオの 放 
送 局と 受信機の ように， オーディオ 信号に 
モーターの 発生-する ノ ィ ズが乘 るの かも し 
れ ません。 

X 68000 の 場合， その ノィ ズが嫌 な ら ば， 
ノ ィ ズが 乗る 前の 信せ を^ 面の ステレオ ジ 
ャ ッ ク から' j| つ 張って く れ ばよ いのです 力 ? ， 
そのよう な， ノ ィ ズ 対策が と れ ない とき も 
あるでしょう。 

MIDI 楽器の 場合 とか， シス テムの 配線の 
都合と 力'， 部屋の レイアウト だと 力'， どう 
しても ノィ ズの 発生 源の 近 く に コード を 通 
さなければ いけない と き も あるで し よ う。 
台 湾 製 の I BM:/i 換機 を MIDI 信号の 制 御 ( 二 
使って いる 場 f! "も あるか も しれません。 

また， 精度 を 倍にしようと 思ったら， 価 
格の ほ う は 10 怙に なって しまう というよう 
な， 精度 と 価格の 厳 し い 関係が アナ 口 グ回 
路には あ ります。 

もっとも, 前回の エコー 装置の ように, 
「どうせ， ェ フエ クタと いうの は 一 稀の 音 
を 壊す 機械なん だから」 

と ， 忍い つ きり ノィ ズ W 策 を さ ぼつ て し 
まって， あとから， しまった， となる こと 


も あるか も しれません。 

そのような ときに， ノィ ズ源 をな く すの 
では な く， なんとか して 信号 か らノィ ズを 
取り除こう というの 力;， 今回 製作す るノィ 
ズリ ダ クシ ョ ン です。 


ノイズリダクション 0« 


ノイズリダクションに は， 大きく 分けて 

2 つの 種類が あります。 コン プリ メンタル 

m (相補 型） と， そうでない ノン コン プリ 
メンタル 型 (非 相補 型) です。 
コン プリ メンタル というの は， 

complete 稱 完全な) 
I 



complement 淮纖 〜を 補って 完全 
にす る） 

I 

complementary (I 形] < '補 允の) 
という 言 薬みたい です。 化 音 記号 を兒 ると. 
「カンプ リメ ン タリ」 と 読む みたいです 力 f , 
ま あいいで し よ う。 

なに を 補う かとい うと， ノイズ リダ クシ 
ヨンの 構成 を 2 つに 分けて， それらが お 互 
いに 協力して OiJj 作す るよ う にす るので す。 

信号が ノ ィ ズを 受ける 場所に 入る 前に， 
この ノイズリダクション その 1 (変調 部） 
が 信号 に 細-に を 加 えて やる のです。 信号が 
ノ ィ ズを も らい やすい と ころ を 通過した あ 
とで， ノイズリダクション その 2 ( お 調 部） 
の ほ う が, 先 ほ どの 細工 を 元に 戻 します （図 
図 1 ノイズリダクションの 種類 


i ン プリ メンタル 型 


入力- 


入力 


変調 部 


復調 部 


- 出力 


ノイズ 
i ンブリ メ ン タル 型 


' ィ ズ 除去 


-出力 
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1 )。 

皆さん もよ く 知っている， ドルビー NR 
システム というの はこの 方式です （詳しく 
は 囲み を 参照して く ださい）。 

この 方式 はノィ ズに 弱い ところ を シス テ 
ムの 変調 部/復調 部で はさんで やる と い う 
ものです。 装置が 2 ついる ので 大変そう で 
す。 ま た， どこで ノィ ズを 拾つ てし まう の 
力'， その ノィ ズに は ど ん な 性質が あ るの 力'， 
を はっき り と 知っていなければ なりません。 

残りの ノン コン プリ メンタル 型と いうの 

は， 信号の 細工 をし ないで, 出力 信号 を監 



完成した 基板 


視 して， その 中に ノイズが 含まれて いれば, 
除去しょう という ものです。 

こうやって 書く と， なにやら 凄そう な感 
じがし ます 力 ? ， 実際に は， ある 一定の 電圧 
に 満たない 小さな 信号 はすべ て ノ ィ ズ であ 
ると みなして 通さない， と 力'， その 程度で 
す。 

こ の 方式 は， ノ ィ ズの 除去 率 は あ ま り 上 
がらない 代わ り に， 信号の 出力 部に 取り付 
けて やる だけです から， システム がわ り あ 
い 手軽に 構築で きます。 また， 出力 信号に 
どのよう な 信号が 混ざる とノィ ズ であ る と 
みなす のか を 決めて おけば よいだ けです か 
ら， どこで， どのような ノィ ズが， という 
よ う な 解析 を しないで， アバウト な 感覚で 
使える のが 今回の 製作 （と 私の 性格） にビ 
ッ タ リ の 方法です。 

そういう わけで， 今 製作す るの は， こ 
の ノン コン プリ メンタル 型の ノィ ズリ ダク 
シ ョ ン です。 


|V^| LM〗 894 という LSI 

さて， 今月 使う LSI は National Semicon 
ductor 社の LM1894 という 奴です。 デー タ 
シート を そのまま 引 W すると （一応， 和訳 


したの は 私です）， 「ノン コン プリ メンタル 
な タイプの ノイズ リ； 5?' クシ ヨン。 外付け 部 
品に 高価な も のがな く ， ま た 回路 定数の 調 
整 も 必要ない。 すでに ある テープ や FM 放 
送に 吋し て 有効。 CCIR/ARM (なん じゃこ 
り や） を かけた テープの ノイズ リダ クシ ョ 
ンに 対し， 10dB の 効果が 期 侍で き る。 4.5V 
~ 18V までの 電源で 動作す る 。 1 Vrms 入 力 
で オーバーロード」。 

で， f I 分で いうの もなん です が, 私の 英 
単語の; l?f 粱の 少な さに は 目 を 見張る ものが 
あります が， 才ー デ ィ 才 音痴ぶ り も | な 
もんです。 恥の 上塗り をす る 前に， 話 を 先 
に 進め ま しょう。 



理論 


な に をノィ ズ とする かとい う 問題 は 非常 
に 難しい ものです。 あるし きい 値 を 決めて 
そ の 値に 満た ない もの を ノイズと 决め た り 
扱う 音域 を あらかじめ 決めて おいて そ れ以 
外 をノィ ズと した り …一 。 

これらの ノィ ズの 定義の 数 だけ， ノ ィ ズ 
リ ダク シ ョ ンの 方式 もあります （と， 思い 
ます)。 

今回 川い る ことにした LM1894 は， その 


ドルビー NR 


ドルビー NR システム というの は， ドルビー 研 
究所 というと ころが 考え出した コン プリ メン夕 
ル 型の ノイズリダクション システムです。 ミュ 
—ジ ック カセット や 映画の 宣伝な どで 図 I のよ 
うな マーク を 見た ことがある でしよう。 これ は， 
この テープ （あるいは， ここで 使用す るテ一 ブ） 
は， 録音 時に ドルビー システムで 変調 を かけて 
いますよ， という マークです。 

しかし， CD などに この マークが ついてい るの 
は， あまりお 目に かかりません。 これ は， 磁気 
テープが r ざ一」 という ノイズ を 回避で きない 
のに 対し， CD では それが できる ので， 下手に 変 
調 を かける よ り も 原音 を 忠実に 録音して おいた 
ほうがよ いからです。 

アナログ 式の 磁気 テープで 無 信号 状態と いう 
の は 簡単に 作り出せません。 必ず 「ざ一」 とい 
う ノイズが 乗って しまいます。 つまり， ノイズ 
の 発生 源 は テ一ブ だと わかって いますから， テ 
ープに 録音す る 前に 信号に 変調 を かけて やる の 
です。 具体的に は， 図 2 のとお りで， 低い 音 は 
そのままに， 高い 音 はや や 大きめ に， という 慼 
じで 音量 をい じって やります。 テープの ヒス ノ 

図 1 ： ドルビー システム 採用の マーク 



ィズは 周波数の 高い 部分に 集中して おり， 録音 
の レベルに かかわらず一 定の音 置 分し かないと 
いう 特性 を 利用して ノイズ を 抑えて やる のです。 

二の ままの 状態で ドルビーの スィッチ を 切つ 
て 再生して しまう と， 音になる こと はなる ので 
すが， 高音の 強調され た 想 じの 音に なって しま 

図 2 ダイ ナミ ック レンジの 圧縮/伸張 


います。 

そして， 再生 時に ドルビーの スィッチ を 入れ 
て やる と， ■(£ い 音 は そのままで， やや 高めの 音 
は 小さ く 変換し ますので， 音の 高低が 正確に 再 
現されます。 二れ 力 S ドルビー NR システムの 概 

要です。 


醐 
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ダイナミック レンジの 圧縮 ダイナミック レンジの 伸張 
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-ノ ィ ズの レベルに-; 主 目 


入力され る 音 


ドルビー を かけて 
録音され た 状態 


ドルビー を かけて 
出力した 状態 


低めの 音 
やや 低めの 音 
やや 高めの 音 
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図 3 


K お 


BYPASS O 


な 力' でも タ' ィ ナ ミック ノィ ズリ ダク シ ヨン 

(以. 卜'， DNR) と 呼ばれ る 方式 を 用いて いま 
す。 ちなみに これ を 使って いるものに は 図 
2 のよう な マークが ついてい る はずです。 
この 方式 は, 

「ある 周波数 带 以上の 信号に 
な 信号 を カツ 卜する」 
という ものです。 
唐突です が， ここで 質問。 

1) 自分 は 三角^数の 微分 
積分 を 知っている。 

2) イマ ジナリ ショートと 
というの は， オペアンプの 
2 つの 入力 端子 電圧が 等し 
く な る こ とで ある 力 5 ， そん 
なの は 常識で ある。 

3) どうして も 今 IrI の lal 路 
の 仕組みが 知 り たい。 

以上の 質問， すべてに 当 
て はまる 入の みが， 以下 を 
読んで 〈ださい。 ひとつで 
も 当てはま ら ない 人 は， 次 
の 章へ ど う ぞ。 

こ ういう 記事の 常と して， 
動作 原理なん か); -11 らな く て 
も， 1"1 路は 動き ます。 回路 
が 複雑す ぎて 原理 を 知らな 
いと デバッグ もで きないよ 
う な 装置 も 世の中に は あ り 
ます 力、 '与 W-1 を 兌ても わ 
かるよう に， 今回の 装置 は 
ゴ チヤ ゴ チヤ 考える よりも， 
実際に 目で 回路 を デバッグ 
していつ たほうが 効率的で 
す。 

さて， 本 に 人り ましよ 

ラ 。 

まず， 図 4 を W てく ださ 
い。 これが 今回の 製作す る 
回路の システム ブロ ック図 
です。 このは：！ から いろいろ 
な こ と がわ かるので す 力 ? ， 
と り あえず 細かい ところ 力' 
ら兄 ていき ましょう。 

まず， 中心 はメ イン 信号 
回路の AMP2 です。 これ は 

m ら 力' に 口 ーノ 、。ス フィルタ 

図 2 ダイナミック ノイズ リ 
ダ クシ ョ ン 採用の マーク 


です。 この こと が 明 ら かで ない 入 は M み 記 
事 を ど う ぞ。 
巾 心が 口一 ノ、 0 スフ ィ ノレ タでぁ ると いう こ 

と は， 今回の 回路 は AWi ノ ィ ズ を 除- ぶ す る 
も の だ という こと がわ か り ま す。 i なぷ とい 
うの はいいす ぎ かもしれ ません が， とに か 


く， 少なく する ものです。 このまま でも， 
ノ ィ ズ リダ クシ ョ ン と して 機能し ます 力 ; '， 
ノ ィ ズで はない 高い 告, た とえば， ゾプラ 
ノの 歌声 だと か， 金管楽器の 音 だと かも 同 
様に， 小さくな つてし まいます。 これ はう 
まく あり ません。 という ことで， ほかにい 


LM1894 の 内部 等価 回路 
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ろい ろな I'll 路が ついています。 

この ロー パス フィルタの 出力 は， その ま 

ま 信号 出力へ と 送られる と 同時に， フィ一 

ドバッ ク抵抗 Rb を 通じて， 前段の AMP1 へ 
フィードバック されます。 この AMP1 をよ 
く 見る と， ハイ パス フィルタ に似てな くも 
ない こ とがわ 力' り ます。 AMP2 がなければ 
ハイ パス フィルタ その も のです。 

で， いきなり 結論 をい つてし まいます が， 
これら の 組み合わせで， まったく フラット 
な 周波数 特性 を 待つ た フィルタになります。 
なぜなら， ロー パス フィルタ というの は 数 
学 的に いう と褚分 処理な わけで， 同様に ハ 
ィ パス フィルタ という の は 微分 処现 なわけ 
で， 1 li'lffi 分 した もの を 微分す る と 元の 値 
に 房る よ， という やつです。 

こ こで， 「嘘つ け一, ハイ パス フィルタと 
ロー パス フィルタ を 組み合わせ ると， バン 
ドバス フィルタになる ん だろ う がー」 な ど 
図 5 


といって はいけ ません。 あれ は， カスケ 一 

ド 接続 （パソコンの 用語で は ディ ジー チヱ 
ーン というの がいちばん 近い かな？） した 
場合の 話です。 今回の よ う に 入れ子 構造に 

した 場合と は 別です。 その 証拠が ほ 16 です。 
さて， 話が 兄え てき ま したね。 

「AMP2 で お 波 成 分 を 除去す る が, 
AMP1 で 適当に これ を 打ち 消 す こ とに よつ 
て 制御す る」 
はい， 正解です。 そして， その 制御 を 行 

う のが 図 4 の 下半 分の バン ド幅 制御 回路で 
す。 

右と 左の 信号 を 足し 合わせた 信号が， こ 
の 回路に は 入って きます。 まず， この 信号 
は 0.1 バ F の コンデンサに^ たります。 コン 
デンサ という の は， 周波数が 《 いほ ど イン 
ピー ダンスが 小さくな るので， AMP3 に は 
^ 波 数が ft いほ ど， 信号が 送 られ てきます。 
そして， AMP4 を 通じ これらの 信号 は C10 


FROM TAPE 
PREAMP OB FM 



1 *^ 


Hh 


0.0033 ~ 


rpuT 


へと 溜め込まれて いきます。 コンデンサに, 

1： 荷が 溜ま る と Q = CV ですから， これ は電 
圧 信号に な り ます。 この 電圧 信号 は V to I 
コンバータ を 通して 電流 信号と して， 光 ほ 
どの メイ ン 信号 回路 部の AMP1 の 制御 信せ 
と な り ま す。 

-大ざっぱに いってし まう と， 先 ほど もい 
つたよう に， この DNR は， 弱い 高周波 成分 
はノィ ズ とみな し て 通 し ま せん 力?， ある 程 
度の 大きさに 達した 高周波 成分 は， オーデ 
ィ ォ 信号で ある とみな して 弱めずに その ま 
ま 通す， という ことになります。 
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部品の 入手に ついて SI 作 


今回 は， 連載の 名前 どおり ic は ひとつき 

りです。 また， この LM1894 以外 は， パーツ 
屋 さんなら どこに でも 売って いる あり きた 
り な 部品ば かりです。 

部品 を ひと 通り 揃えた 
ら， 図 5 と 電気 的に 同じ 
もの を 作る のです 力 f , 物 
理 的に 同じ 配置に でき る 
わけ は あ りません （コン 
デンサ の 横に 抵抗が あつ 
て， 下に グラ ン ド がきて 
いて …… というよ うな こ 
と）。 

で， 一度 「図 5 と M じ 
もの を 作 るんだ一」 と 心 
に 誓った あと， 基板の 上 
に 部品 を 図 8 のよ う に は 
め 込みます。 はめ込み 終 
わったら， 抵抗 や コンデ 
ンサの 足 を 折り曲げたり， 
ジ ヤン パ線 （電気 を 通す 
針金の こ と， かな ？ ） を 


図 6 DNR の 周波数 特性 
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使った り して ハン ダ づけ します。 

こ れで， 電気 的に は M 5 と 问 じ も のがで 
き あがり ま した。 

オーディオ 信 ひの 人力 端子， 出力 端 /-に， 
それぞれ X68000 からの 信号， スピーカ （あ 
るい は イヤホン） をつな ぎ， とにかく Tli 源 
を 入れて みます。 

(やが 1W1 こえて くるよう ならば， とりあえ 
ず 成功です。 I リ! 路の 作動 スィ ツチ を 入れた 
り 切つ たり して， 雑^が 少な く な る の を 確 
認 してく ださい。 


Pi 


回路の 調整 


卜 り 路の 動作が 確^され たなら， あと は 調 
整 を 行 つてお しまいです。 ぬ现 のと ころで 
説明 しまし たが （読み 飛ば し たか も し れな 
いです 力 ? ， 説明 し たのです）， 今 回 の ノ ィ ズ 

リ ダ クシ ョ ンは DNR 方式と いって， ある 一 
定の レベル に 満た ない 微弱 信せ は ノ ィ ズだ 
か ら 除去 しちやえ つて な 具合で 動作 します。 

この 「ある 一'; の レベル」 を 基板に の 卞 
固定 抵抗 を 調節して 決めて やります。 これ 
は， 一応 理論が あ つ て 最適 値が あ る のです 
力、 そ れは ノ ィ ズの ％ 振^ 波 数が わかつ て 


いたと きの 話で （ラジ 
ォ とか だと どうしても 
音声 信号の ほかに， そ 
れを 巡んで きて く れた 
ボ波の うねりの よう な 
ものが 混じつ ちゃうで 
しょ。 でも， それ は J,'，l 
波 数が わかって いる 分 

だけ (文化 放送 は 1134 
kHz と 力'） 始末が よ い 
のです）， 今回 は 自分の 
IT だけが 頼りです。 適 
^に， ドライバ一 など 
で 半 固定 抵抗 を 回して， 
こ こだつ ！ と 思う と 
ころで 止めて おいてく ださい。 きっと 
こ 力 ? ： ^適 ふ: となって いる ことでしょう 


次回の 予告 


フ リ 一ウェアで， 力 ラオ ケ PRO-68K とい 
うの を 兄 せても らいました。 結^ は 音-楽に 
同期して, その 歌詞が 画面に 表示され る と 
いう も の だつ たのです が， そ の 凝 り 方が 尋 
；ぉ ではなく， 人変感 ifJj しています （キーの 




^整 ボタンがない の 力 ? ， ちと 残念)。 

で， 1 チップに できる 丫-定 は な いのです 
が， この プログラムに 介 わせて 侦ぇ るよう 
な ミ キサ一 や プリ アンプ を 作って みよ う か 
な， と 忍って います （エコー は 作った しね）。 

そんな わけで， 次 |"1 も お楽しみに。 
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ロー パス フィルタと 八ィ パス フィル 夕 


口一 パス フィルタ というの は， 低い （口一 な） 
周波数 帯の 信号 をよ く 通す （パスす る） フィル 
夕です。 じゃあ， 低くない 周波数 帯の 信号 は あ 
まり 通さな いんだな， という わけで ハイ カツ ト 
フィルタと も 呼ばれて います。 

同じように， ハイ パス フィルタ （口一 カット 
フィル 夕） は， 高い 周波数 帯の 信号 をよ く 通し， 
低い 周波数 帯の 信号 は あま り 通しません。 

さて， 図 1 を 見て くださし、。 オペアンプの © 
入力 端子 は， フィードバック を かけた 場合， ィ 
マジ ナリ ショート といって， ® 入力 端子と 等し 
くな つてい ますから 二の 場合 0V です。 そうす 
ると， 入力 側から 流れ込む 電流と いうの は， 


R 

です。 オペアンプ は 入力信号の 電力 を 消費し ま 
せんから， その 電流 は そのまま コンデンサの' ほ 
うへ と 流れます。 コンデンサに は， 
Q = C X V 
Q ： コンデンサの 電荷 
C ： コンデンサの 電気容量 
V ： 電圧 
という 法則が あり ま したから'， 

Vout = —0— 

です。 ここで， 爾流 というの は 電荷の 変化 量 だ 
と 害いて あった 物理の 教科 害 を 思い出して， 時 
間 あたりの 変化 貴と いうの は 微分 値 な ん だとい 
う 数学の 教禾キ 害 も 思い出します。 すると， 

, = 叩 
dt 


ですから， 

Q. = / I dt 

となり ます。 
そんな わけで， 入力と 出力の 関係 を まとめる 


Vout 


Vi 


C R 

となります。 つまり， 入力され た 電圧 を檳分 
して， 1/CR 倍して 出力して やる 回路です。 I/CR 
倍す るの は ともかく， とにかく 稱分 回路です。 

で， たとえば， 
Vi=sin&?t 
のよ う な 入 力を入れて やれば， 


Vout = 


-cosojt 


のように 出力され る わけです。 という こと は， 

sin と cos は 位相が 90 度 ずれて いる だけで， 大き 
さに 変わりはありません から， 周波数が 大きけ 
れば 大きい ほど， w の 値が 大き く なって， その 逆 
数で 出力が 小さ く なって しまう のです。 
以上が， 橫分 回路 == 口一 パス フィル 夕 = ハイ 

図 1 口一 パス フィルタ 



カツ 卜 フィルタ の 仕組みです。 

でもって， 図 2 は 微分 回路 = ハイ パス フィル 
タ =： ロー カット フィルタの 回路図で， 積分 回路 

の 逆 を 行います。 
Q = C Vin 

で， 


dQ 


C 


dVin 


dt dt 
となって， 全然 日本語に なって いません が， 
dVin 


Vout 


R 


C R 


です。 CR 倍され てはいる ものの， 入力 電圧 Vin を 
微分して 出力す る 回路です。 
例によって， 

Vin = sin&jt 
という 入力信号 は 微分され る と ， 

Vout = co COStyt 
です。 つまり， 周波数が 大きければ 大きい ほど, 
&) め 値が 大きくな つて， 出力 も 大きくな るので 
す。 という こと は， 相対的に 周波数の 低い 信号 
は 弱 まって しまう ことになります。 

図 2 ハ イノく ス フィルタ 
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ローランド SC-33 


Tama Tamaki たま ナ こま. き 

ローラン ドの 新しい GS 音源 モジュール SC 
-33 の 試用 レポ一 ト です 0 SC-33 は 低価格で 
SC- 55 よりも 発音 数が 増やされ， エフ ェク 
タも 強化され ています。 はたして これが 新 
し い DTM 音源の 標準 となって いく ので し よ 
うか？ 

最近， 楽 S メーカ一 & 社から GM 対応の 
音源が 相次いで 発売され るよ う にな り ま し 
た。 インテルの 86 系の 世界で は MS- Win 
dows 3.1 で MME 標準 対応に な り， GM 対 
応 音源が 標準 となりつつ あります。 やはり， 
サゥン ドプラ スター (FM 音源です) では満 
足で きないと いう ことでしょう 力'？ パソ 
コ ン 通信に アップロードされ ている デー タ 
を 化ても， GS/GM 対応の も のが 多 く な つ 
てき ま した。 

ローラン ドの GS フォー マツ ト は GM に 
対 l,t しています。 先発 メーカ一 としての ブ 
ラ ン ド Jj が あ るからで しょう 力'， SC- 55 は 
よく 売れて いるよ うです し， JV-30 や CM シ 
リ ーズ， ローラン ド ピアノなん かも GS 対応 
の ものが^' ノ£ されて います。 


Roland S 匚 -ョョ 


という ことで， 今回 は 1992 年 10) 卜 求に 発 
売 さ れた SC-55 の 廉価版 といえる SC-33 を 
ご 紹介し ま しょう。 

SC-33 と は 7 

まず は， 拔拶 ft わ り に スぺッ クを。 


i 'も 大同 時 発音 数 
パー ト数 
エフ ヱ ク ト 

MIDI 端子 


外形 寸法 


28 音 (28 パーシャル) 
16 

リパー ブ /ディ レイ， 
コーラス 

IN/OUT/THRIT ふ 1 個 
L, R (標準 タイプ） 
へッ ド ホン 
2 は (幅） X 165 (奥行) 
X57( 高さ） mm 
650g 

大きさ は シス テ ム 手帳よ りひと まわり 太- 
き いく らいです から， 置く ところに は 困ら 
ない と 思います。 これで 単 3 電池 6 本で 動 
けば 言う ことなし なんです けど， さすがに 
AC アダプタがなければ 動き ません。 

特徴と して は， SC- 55 よ り 4 パーシャル 
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ほど 発音 数が 多い こと， マルチ モードの ほ 
かに シングル モードが ついている こと， 卜 
ーン エディットで きる こと （シングル モー 

ド 時).， 手前に ついてい る 18 侗 のパッ ドでド 
ラ ム や SFX を 鳴らして 遊べる ことと いつ 
たと ころでしょう 力'。 操作 も ボタンが いつ 
ぱいつ いている おかげで SC-55 よ り も 扱い 
やすい と 思います。 

たとえば， トーン を 選ぶ とき は， まず， 
目的の トーンの グループが 普いて ある パッ 
ドを 押して， 右側に ある ▲ (上向き 三角）， 
T (ド 向き 三角） が:, 1 ：: いて ある パッ ド で 選 
択 します。 さらに， パリ エー シ ヨンが 存在 
する 場合 は 右上に あ る VALUE/VARIA 
TION ボタンで 選択で きます。 ひとつの グ 
ループに は 16 種類の 音色が 割 り 当て にれ て 
います。 

SC-33 の LCD に^ ポ される 情報 は fJi 在 選 
択 されて いる パートの 昔 色 名と REVERB/ 
CHORUS の ON/OFF です。 CM-300/500 な 
んかは 外部から MIDI 情報 を 年え て やらな 
いと 操作で きません し， 普通の • シンセ サイ 
ザ を 使って いる 人に も 違和感 はない と 思い 
ま す 力?， DTM 用の 音源 として 見る と SC- 
55/155 のよ う に 16 パー ト すべての 発音 状況 
が ひと 目 で 確認で きる ほう 力 5 いいな あと 忍 
いました （そんなの パソコンの ディ スプレ 
ィ に 表示され ていれば いいって 話 も あ り ま 
すが …… )。 


シングル モード 


ローランド SC-33 39, 800 円 
104 Oh!X 1993.3. 


SC-33 は 16 ティ ン パーの 28 パーシャル' 
DVA 機能つ き の 音源 モ ジ ユー ル です が, シ 
ン グル モ 一 ド は 28 ノ 、'一 シャル をす ベて ひと 
つの ティン バーで 使 川す る， まあ， 4~5 
年く らい 前の シンセサイザと 同じよ う な感 
党で 使用す る モー ドで すね。 

という わけで シングル モー ドは， • キーボ 
- ドを 演奏す る 入 ffl の サブ 音源 として 使用 
する 感が 強いです （DTM では ほ と ん ど 使 
わない と 思う けど， 使えない こ と はない）。 

トーン エディ ッ トが でき る こと も シン グ 


ル モードの 特徴で しょ う。 液,',；, が 狭い ので 
エディットす るの は 結構つ らいと ころも あ 
り ま す。 惯れの 問題 も あるでしょう けど。 
シングル モー ドには マルチ モー ドに はな 

い 3 つの 機能が あります。 これらの 機能 は 
ボタン ひと つで 切 り符 える こと がで きます。 
參 FAT 

原音に 1 オクターブ 下の (オクターブ 
ユニゾン） や 微妙に ャ稅の ずれた 音 （ディ 
チューン） など を 重ねて 音に 厚み をつ ける 

もので， トーン ごとに iS: 定 する ことができ 

ます。 

設定で き る 効果 は以 ドの 4 種類です。 
Octave に 1 ォ クタ ーブ 下の 音 を 重ねる。 
Octave 2 ： 1 オクターブ 下の 音と 2 才ク 
ター ブ 下の 音 を 重ねる。 
Detune 1 ： 原音に ピッチの 少し ずれ た 
を 加え， ゆれの 少ない コーラ ス効果 をつ け 
る 》 

Detune 2 ： Detune 1 よ り も ピッチの ず れ 
た 音の レベル を 大き くし， よ り 広がりの あ 
る コーラ フ、 効果 をつ ける。 
參 SPUT 

指定 した キ一 （ス プ リ ット ポイント） を 
境に 鍵 域が ァ ッパ一 （おな 域） と ロアー （低 
き 域) に 分割され， それぞれの 鍵 域に 違う 
卜 一 ン を; W り 当てる こと がで きます。 いわ 
ゆる， ひと つの 鍵盤 を あたかも 2 つ の 鍵盤 

として 使 ni するとい う ものです。 ロア一 に 
ベース 系の トーン， アッパーに ブラス 系の 
トーン を 割 り 当てる なんて こと は鎌ポ ピ 
ユラ一 な 使いお です ね。 比較的， 発音 域が 
狭い トーン を' 剖 り 当てる のが 有効 かと 忍い 
ます。 

• DUA し 

全 鍵 域に わたり， 2 つの トーン を 割り 当 
て， S: ねて 発 6: させる モードです。 それ ぞ 
れ メイン トーン， サブ トーンと 呼びます。 
た と え ば， スト リン グ ス 系の トーンと ベル 
系の トーン を fft ねて クリ ス マス ソン グ御 Jfj 
達の ベル ストリングに するとい うこと が简 
単にで きます。 

SPLIT で 指定す る ロワ 一 トーンと 


DUAL で ォ旨定 す る サブ トーン に は 以下の 
制約が あ ります。 

1) トーン レベル は トーンで 設定した ト 
ーン レベルで はなく， ロアー 卜一 ン レベル 
または サブ トーン レ ベルで 設定 した ものに 
な り ま す。 

2) FAT は 無効になります。 

3) ェ フエ クタのう ち， リバ ーブ では タイ 
プ /タイム/ディレイ フィードバック， コ一 
ラスで は ディレイ/レイ 卜/デブ ス / フィー 
ドバ ッ ク がァ ッパー トーン または メイン 卜 
ーン と 同じ 設定に な り ます。 


° _ •+! ッ ■? ノ 


デジタル パーカッション 

シ ン グ ルモ一 ドで DRUMS ボタ ンを 押す 
と， SC-33 は デジタル パーカッション マシ 
ン に 早 変わ り o 前面の 大きな 18 個の パク ド 
に は あらかじめ トーンが アサインされ てい 
ます。 もちろん ドラムセット によって ァ 
サイ ンが 異な り ます 力':， パ、 y 卜" に 表記され 
ている に似てい る ものが^り ます。 アサ 
ィ ン されて いる トーン は マニュアルの ドラ 


ム パッド 一^^に 明記され ています。 宴会 
や 力 ラオ ケの盛 り 上げ 役 として， 叩 き ま く 
る と 未£ 構 ゥケる 力' も 一… ？ 

SC - 55 との 互換性 

読者の 皆 さん 力 u 、ち ばん "に す る 点 と レ 、 

えば， いま ま で 発売され た SC-55 や CM-300 
な ど と の 互換性で しょ う。 価格が CM-300 
よ り 安 くな つてい るの に 性能が 上回 つてい 

るのに は， なに か理 ii が ある はずです。 特 

に スペシャル に别 り リ' , て ら れて いた MT- 
321/： 換 バン ク と CM-32P パン クが 気に な る 
ところです。 SC-33 に は 残念ながら この 2 
つの バンク は あ り ません。 ついでに CM - 64 
ドラム セッ 卜 も あり ません。 
純粋な GS/GM 音源 として 兄る ので あ れ 

ば， 別 に 必要が な L 、ので 問題 な t 、 です が， 
これらの & のなかに は標ネ の S よ り 少ない 

パ 一シャ ル s でお 音で きる もの も 含まれて 
いますので， すでに これら を 多用した 音楽 

データ という のが かな り ,T,|"| つてい ま す。 
- 楽 デ一 タ の 山. 卟: だけ な ら デ一 タ を 変 おす 


GS 音源の ひみつ 


MT-32, CM- 64 に 代わって DTM の 王者に 君臨 
し た GS 音源。 現在 発売 されて いる だけで SC-55, 
SC-155, SC-33, CM- 300， CM- 500, JV- 30， JW 
-50, SD-33 の 8 種類が ある。 X68000 対応の 市販 
ゲーム ソフトの なかに も 「GS 音源 対応」 と 銘打 
つて 発売され る ものが 多くな つてき た。 また 巷 
で 出回って いる 音楽 データ， 雑誌 掲載され る 音 
楽 データ も GS 音源 を 対象と した ものが 多 く な 
つてき ている。 し 力、 し. 困った 二と に 同じ GS 音 
源 も 微妙な 違いが ある。 ここで 現在 発売中の GS 
音源 を SC-55 を 基準に グループ 分けして みよ う。 
秦 SC-55 対応の 曲 を 完璧に 鳴らせる 
— SC- 155， CM- 300， CM- 500。 

SC-55 対応の 演奏 データ， ゲーム ソフトに 対 
し て 100% 文ォ応 でき ると 考えて よ いだろ う。 実際 
SC-55 の 廉価版 と 位置づけ ら れる CM-300 はい ま 
でも かなり 売れて いると 閗く。 この タイプ を 俗 
に 「SC-55 系 音源」 と 呼ぶ。 
秦 SC- 55 の 曲 を だいたい 鳴らせる 
-JV-30 

JV-30 は 丁度 SC-55 に 鍵盤が ついた モデル と 
考えて よいだろう。 SC- 55 対応の 演奏 データ は 
ほぼ 間違いな く 演奏で きる が， 大量の コント 口 


ール チェンジの 送信 を ごく まれに 取りこぼす 二 

とが あると いう 報告が ある。 バリエーション 切 

り 替え をと もな つた 音色 変更に ごく まれに つま 

ずく という 話 も 聞く。 

• SC - 5 5 の 曲 は 鳴らせる はず だが …一 

- OW-50 

音源 スペック 的に は 完璧な 互換性が あるに も 
かかわらず MIDI の 受信 処理に 問題が あり， 市販 
アプリケーション， 演奏 データ は 全滅 状態。 詳 
し く は 108 ベ一 ジ 参照 c 
秦 SC- 55 と は 違う GS 音源？ 
-*SC-33, SD-33 

SC-55 の ノ、' リ エー ショ ン バンク 127 を 削除し， 
その他の パンクに 拡張 音色 を 追加した モデル。 
バリ ェ一シ ヨン 127 を 使用して いない SC- 55 の 
演奏 データ は 演奏で き る 力、' 使用して いる 演奏 デ 
—夕 は 当然 再現で きない。 

私の 実感で は 「現在 DTM 界は GS 音源が 主流」 
という 見方 は 間違って いる （と 思う）。 実際 は 
「SC-55 系が 主流」 と 見るべき ではないだ ろうか。 
SC-55 系 音源 はかな り 普及して しまつ た 現在， 
SC-33/SD- 33 な どの 新派の 立場 はかな り 苦しい 
と 思う。 （善） 
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る こと で对^ で き ま す 力 ? ， 既存の SC-55 対 
あの ゲ一 ム で これら の 部分が 結構 使わ れ て 
おり， こういつ たもの は 正常 に ；ぉ 契 され ま 

表 1 卜ーン 一覧表 


せん。 これから DTM を 始めようと 思って 
いる 入から 兒 ると 残念な ことです。 しかし, 
時代 は 確実に GM に 向 かってい る ことと 低 


価格 化を考 える と 條牲に なる もの も あると 
いう ことでしょう。 
逆に 図 1 で 示 し た と お り SC- 33 では GS 
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部分で 39 トーン も 拡張され ている という こ 
とが ゥリ でしよう。 しかし， これらの トー 
ンを使 ft にた 曲 データ を SC- 55 や CM- 300 
で 演奏させる と キヤ ビタル （サブ 含む） に 
変換され ますので， 曲の 雰囲気が 若干 変わ 
るお それが あります。 これらの 新しい の 
なかには 従来の MT-32 互換 バンクに 入つ 
ていた もの もあります ので， 対. S する もの 
が あ れば手 作業で 変換 してやる ことにより， 
よ り 忠実な 再生 を さ せる こと もで きます。 

また， SC- 33 は SC-55 よ り 4 パーシャル 
も 発音 数が 多い ので， SC-33 では 正常に 演 
奏でき る 曲 データで も SC-55 では 音 切れが 
発生す る こ と も 考えられます。 

LIVE in に 投稿す る 際に は SC-33 で 拡張 
さ れた ト 一 ン を 使用 し た 曲 デ一 タ は GS 川 
SC-33 に て 作成， 126, 127 バン ク を 使用 し た 
曲 は SC- 55/CM-300 用 と 明記 した ほうがよ 
いでし よ う。 

GM 音源 も メーカー によって， 音源 チ ッ 
プゃ サン プリ ング 手法に よ り 音の ニュ アン 
スが 違って いる こ とが あ り ます。 特に エフ 
ヱ クタの 機能が メーカ 一によって ま ちまち 
なので ち よつ と コント 口 ール チェ ン ジで リ 
バー ブ をい じ く つた だけで ほかの GM 音源 
では ボリ ユー ムの バラ ン ス が犴. つ てし まい 
ます。 し たがつ て， GM 音源 用の 曲デー タ に 

ついても 同様に 機種 名 を 明記して gm tm 

用と した ほう 力 5 ' よ いでし よ う。 



冒頭に ffl: いたと おり， MS- DOS マシンの 
世界で は 着お に GM/GS に 傾きつつ ある こ 
と， ローランド や ヤマハな ど 力-: GM/GS 用 
のス タンダー ド MIDI フォー マツ トの 1 出テ" 
一 タ を 版' ぶ している ことな ど を 考える と， 
これから は SC-33 の スペック で 十分 だ と 1'、 
います。 しかし， 過去の 資産 （これが の 
痛い ところ） と 価格 を 考慮す ると CM- 300 
の ほう が も —利かな あ， と 思 う 点 もあります。 
SC-55 の ハーフ ラ ッ ク サイ ズ という 点も捨 
てがたい おがし ますし。 


表 2 


互換性で 第一に 問題になる の は ゲー ム で 
すから， ゲーム 音楽 を ^fli する 入に は SC- 
55 か CM-300 をお すすめし ます。 そのほか 
の 性能に 関 し て は SC-33 の ほ う が 上です。 
この スペック が GS の 標準 となる の 力'， や は 
り SC- 55 相当の ものが 標準と なる のか は 今 
後の 展開に かかって います。 すでに SC-55 
や 11 当の 音源が かな り の 出荷 台数に 達して い 
る こと を やえる と '失: に 微妙 な 题 といえ ま 
す。 

デザィ ンに かかわらずに， 
機能 だけで い う ならば， CM- 
64 ユーザー で GS/GM 音 源 を 
B 入し よ う と 思って い る 入 は 
迷わず i'i いでし よ う。 

MT- 32/CM-32L だけの ュ 
一 ザ 一た' と SC- 55 の CM-32P 
ノく、 ンク 力； ほ しいと こ ろです 力-に 
CM-64 用の 曲 データ はたい 
がい RS-PCM カー ドを 使用 
した ものが 多い ので， その 点 
を银 にして も SC- 33 を n う 

価値 は ある t 思います。 

'な : い サブお li;': を 探して いる 
キーボード 弾きの 人 も 迷わず 

買いです。 理由 は DTM 用の 
GS 音源 と ラ ィ ブ JTI の サブ (Y 
源が SC-33 ひ と つで 実現で き 

るからで す。 
対抗馬に ヤマハの TG- 100 

と いう 約 5 千円 も 安い GM 音 
源が あ り ます 力 f , SC-55 と TG 
-100 を 比べ るので あれば メー 

カー 希望 小売 価格 ベースが 2 
万円 以上 も 開 きがある し， 
TG-100 も考瓛 すべ き かな ？ 

と 思い ま したが, SC-33 の 登 
場で TG-100 がそれ ほ ど 魅力 
的 だと 感じな く な り ました。 
I お 頭 販売価格で 比べ れ ば SC- 
33 と TG- 100 の 価格差 な ん て 
微々 たる ものに なって いるで 

しょう。 また， 河 iVJTffi の 


GMega も 入 気がある よ うです 力 ？ （ハーフ ラ 
ッ ク サイ ズ なんだ よ ね）， ェン ト リ 一 モデル 
と して-やえる と SC- 33 の ほうがよ いと 忍い 
ます。 

M 後に ローランド に 《)1恃 す る ことと いえ 
ば， SC- 33 の シ ン グル モー ド な し の 低価侪 
音源 を 3 力' I リ f? で, 屮, して ほしいと いう こと 
だけです。 1993 年の GM/GS 音源の ェン 卜 
リ 一モデル は 4 力 'Pj 台の 攻防に なること は, 
まず 間違いな いでし よ う。 いや あ， いい 時 
ft になった ものです。 
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GS 音源 搭載の ミ ユーリック フ ^ クス テ~ "シ ョ ン 


ローランド JW-50 


Nishikawa Zgnji p^J 1 1 alx 口' 

SC- 55 系 GS 音源に 鍵盤 をつな ぎ， さらに 
シーケンサ や FDD まで 組み込んだ ミ ュ一 
ジッ クワーク ステーション， それが JW-5 
0 です。 DTM という 分野に は 必ずしも 適し 
ている とはいえ ません が， GS 音源 用デー 
夕の 作成に は 大いに 力 を 発揮し そうです。 


JW-50 と は 7 

ローラン ド JW-50 は， 人気の GS 音源 モ 
ジ ユー ル SC- 55 系 （SC-155/CM-300) に 16 
ト ラ ック シーケンサと 鍵盤 を 合体 させた モ 
デルと 思っても らぇ ばよ いだろ う 力'。 

同時 発声 数 は 24。 受信 MIDI チャンネル 
は 16， つ ま り 16 マルチ テ ィ ン バー。 プリ セ ッ 
ト 音色 はまった く SC-55 と 同じ。 もちろん， 
リズム キット の 配列 や 種類 も 同じで ある。 
カタログに は 詳し く 言及 はされ ていない 力 f , 
SC-33 では 削除され て しまつ た MT-32 の 
互換 音色 セッ ト である バリエーション 127 
もちやん と ある。 

ェクス クルー シブメ ッ セージに 開して も 
99% の 互換性が ある。 受信 MIDI チャン ネ 
ルゃ パー シ ャ ル リ ザ ーブな ど の パー ト パラ 
メータ はもち ろん， 音色に 関する パラメ 一 
タのァ ド レスの 配列 もまった く 同じで ある。 
1% の 違いと は， SC- 55 にあった 画面 表示 


関係の アドレス がない ことくら いで ある。 
では， JW-50 を 構成して いる ft セ クシ ョ 
ンを ひとつず つ 見て いく ことにしよ う。 

音源 部 

SC-55 相当の 音源が ま る ご と 音源 部に 入つ 
ている と 考えて 支障 はない よ うだ。 しかし， 
バンク 10369 を ユーザー 音色 セッ 卜に 割り 
^てられる という 点が 拡張 されて いる。 従 
来 SC-55 系 音源 は 音色 を エディ ット する こ 
と が 可能で あ つ た 力 f , ちょっとした ことで 
設定した パラメータが リ セ ッ ト されて しま 
い 設定が 失われて しまう と いう 悲惨な 設計 
であった。 JW- 50 では， ユーザーが エディ ッ 
ト し た 音色 は 128 個 ま で記惊 させる ことが 
でき， これ を プリセット 音と 同等に 使って 
曲 を 作成す る こ とがで き る。 SC-55 系に も 
ぜひ ほしかった う ら やま しい 機能で ある 
(シンセサイザな らば 本来つ いていて 然る 
べき 機能なん だが）。 


シ 


、 )"T ト 


シーケンサ は 16 トラック と 一般的な も の 
が 入って いる。 リアルタイム レコー ディン 
グ はもち ろんだ 力す， マルチ チャンネル リア 
ノレ タイム レコー ディン グの 機能 も 搭載され 



ている。 これ は， 複数の MIDI チャンネル 
からの 入力 をレコ 一ディ ング して しまう と 
いう もので， たとえば， 複数 入に よる 演奏 

も レコー ディ ング できる という こと だ。 ま 
た ， 別の シーケンサ （X68000 で もい い 力り 
の 演奏 を 取り込む と いう 使い方 もで き る。 
す なわち 既存の 演奏 データ を JW- 50 に 落 と 
すと いった 使い方 も 可能な わけ だ。 もちろ 
ん， クォンタイズ や 移調， ノ、 。 ラ メータ シフ 

ト， カツ ト な どの レコー ディン グ 後の 編集 
機能 も 充実して いる。 

もちろん， ステップ 入力 機能 も ある。 ：> 
=60 ク ロックと いう この ランクで は 標準 的 
な 解像度 だ。 複写， 削除 機能 も 基本的な 機 
能 は 揃ってお り， うれし いのは ピッチ ベン 
タ" 一 や コントロール チェンジ， ェクス クル一 

シブ まで も 力 ? ， 各 ノートの あいだに ィ ベン 
卜 と し て 挿入す る こと がで き る 点 だ。 こ れ 
により， か な り 凝った 曲 も 作成で きそう だ。 


ミキ ザ- 


シーケンサに は 本格的な コンビ ユミ キサ 
機能 もつ いている。 シーケンサで 作成した 
曲に 対して， 本体に ついている 8 本の フヱー 
ダを 動かす ことによって， ノ ヽ° ン ポット， 音 
量な どの パラメータ を リアルタイム に 変化 
させる ことができ， さらに， これ を 曲デ一 
タ に 効果 と し て 記憶 させる ことができ るの 
だ。 た と え ば， 曲の 最後 を フェード ァゥ 卜 
したいと き， 演奏 終了 直前に この フエ ーダ 
で 音量 を 下げて やる だけで よい。 すると' 
次回の 演奏から は， その タイミングで この 
フ エー ダの 勅 き が- W 現さ れ るので ある。 


ローラン ド JW-50 

J OS Oh!X 1993.3. 


翁 ッ キン 

JW- 50 に は 手軽に ォ リ ジナル ソングが 作 
れ るよう にと， お 動 ノ 《ッ キン グ 機能 という 
ユニーク な 機能が 備わって い る 。 こ れは， 
さまざまな 音楽 ジャンル の 基本的 な パター 
ンの伴 奏を 行って く れる という もの だ。 ユー 
ザ 一 はこれ にあわせて メロ ディな ど の 味つ 


」 VV - 50 


け を すれば 即興で ォ リ ジナル ソングが 作れ 
る という わけた'。 ノ 《ツキ ングハ "ターン は 口 ッ 
ク， ポップス， ジャズ， フュージョンから 
パラード， ワルツ， ボサノバ， サンバまで 

多種多様 にわた つてお り， 全部で 30 種類 か 
ら 選べる。 も ち ろん ユーザーが 作成した ノ く' ッ 
キング パターン を 登録して おく こ と もで き 
る- 

実際に バ ッ キン グ 機能の 演奏 を閗 いて み 
たが, なかなか いい 演奏が 揃ってい る。 と 
いうの も， ベース， リズム， インスト ハ° 一 
ト 2 パートの 全部で 4 パー ト で 構成 さ れた 
演奏で， それ 単体で ある 程度 完成され てい 
る 力' らだ。 逆にい えば， この バッキング 機 
能 を 使って 作つ た 曲 はみ な 似た り よったり 
になって しまい そうとい うこ とだが， かな 
り 遊べる 機能と いう こと で 高 く 評価 は し た 

フロッピーディスク ドライブ 

フロッ ピー デザズ ク ドライ ブ (以下 FDD) 
は 2DD (容量 約 640K バイ ト） を 採用して い 
る。 この FDD では JW - 50 の さまざまな 設 
定ゃ データ （曲 データ， ユーザ一 音色， ユー 
ザ 一 バッキング パターン など） を 保存す る 
こ と がで き る 。 

また， スタン ダー ド MIDI ファイル （以- ド 
SMF) を 扱う 機能が ついている のが うれし 
い。 市販の SMF 演奏 データ 集 を 口 一 ド し 
て 演奏で きる こと はもち ろん， シーケンサ 
画面で エディ ット したりす る こと もで きる。 
ま た， JW-50 で 作成 し た ォ リ ジナル ソング 
を SMF へ コ ン バー 卜する こと もで きる。 
MUSIC WORKSTATION の 名前に ふさ 
わしい 機能 だ。 


JW-50 の 問 f 


i 点 


これ はいって おかな く て はならない だろ 

う。 JW-50 は MIDI の 受信 速度が 極端に 遅 
い。 おそらく SC-55 と 同等の プロセッサで 
シーケンサ や ミ キサの 処理まで 行って い る 
ので 処理 速度が 追いつかない のだろう。 


SC-55 と 音源 的 にみ れば 完璧 な 上位 互換 
を 持って いながら， MIDI 受信に 関して は 
残念ながら 完全な 下位 互換で ある。 ちょつ 
と MIDI データ を 多め に 送信す る と 処理し 
き れず に す ぐ 「MIDI error」 を 発生して 
しまう の だ。 パー シャ ルリ ザ ーブな ど の 基 
本 的な ェクス クルー シブメ ッ セージ を 送信 

して もす ぐに この エラー を 発生して し ま い， 
もはや， JW-50 を SC-55 系の 音源の 代わり 
と して 使う の は 無理と 考えて も よいだろう。 
SC-55 系 用の 演奏 データ というの はェク 
スク ノレ一 シフ" メ ッ セージ ゃコン ト 口一 ルチ ェ 
ン ジを 駆使 し た 大変 凝つ た 作 りの ものが 多 
い。 「S055 対応」 の市皈 ゲーム 'ノ フ ト な 
ど の BGM はなお さらそう いつ た 傾向が 強 
い。 こ う いった 演奏 データに 对&; でき ない 
JW-50 は' i も 近の DTM の 常識 を 大き く 逸脱 
した マシン と いわれて も しかた はないだ ろ 
う。 実際に, 

コ ナミ 「出た な!！ ツイ ン ビー」 

コ ナミ 「グラ ディ ゥ ス II」 

ズーム 「オーバー ティ ク」 

表 1 バッキング パターンの 例 


といった 「SC-55W),ii;」 の 市販 ゲ一 ムソフ 
ト を 試して みたが: £常 な 演奏が できな かつ 
た。 本体の 機能が-大変 充実 している だけに 
実に 残念な 欠点 だ。 ぜひ 改善しても らいた 
い。 


1 台で な んて" もかんでも てきる マシンと 
いう ことで 1 台！ :1 の シンセサイザ として は 
ォ ススメ できる。 し 力' し， DTM という ffl 
途に 使用す る こ と は あま り考 ま. されて いな 
い。 SC- 55 の 代わ り に …… と い うの は 前段 
の 欠点から も わかる よう に 奨励で きない。 
ただ し ， JW-50 の i お 奏デ一 タ は SC-55 系で 
完全に- j【M-: でき ると いう ことから， GSff 
源 用 曲 データの iliil 作 ツールと して， また， 
GS データの 編集 ツールと しての JW-50 の 
価値 は^い といえ よう。 
どちら かとい う と すでに SC - 55 を 持って い 
て データ 作成に 使 川したい という 入に むい 
ている 楽器で ある。 


No. 

ミュージック • スタイル 名/ 
プリ セッ 卜 • コ一 ド • チェンジ 名 



(オリジナル/バリ 
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Rock 1 
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Dm 
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Rock 2 
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Am 
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Brass Funk 

E7 
E7 

CMaj/D 

>E7 
>E7 
>DMaj 

>D7 
>E7 

>FMaj/D 

>D? 
>E7 
>DMaj 

>GMaj 
>E7 

>CMaj/D 

>GMaj 

>E7 

>DMuj 

>A7 
>E7 

>FMaj/D 

>A7 
>E7 
>DMaj 
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LIVE in y 93 


X68000 -Z-MUSICffl 


Sfc より MUTE CITY 


Shindo Noriyuki 准 藤 


XBB 圆 'Z-MUSIC 用 ©capcom 

[SC-55 対応） ス卜 リー 卜 ファイター II より 


ゲンの テーマ 


Nakazato Kazunori 中笔 ネロ 紀 


XI • Music 已 ASIC 用 


晴れたら いいね 


Abe Toshimitu 俊 光 


どうも ご無沙汰ぎ みだった xi です が， 人気 の ドリ カムて 堂々 ©si です。 ユー 

ザ 一の 皆さん， お待ち どうさまで した。 X68000 用 は 人気 ゲームから 2 曲。 ス卜 n はなん と 
これで 3 曲目。 めざせ ！ 細。 という ことで， LIVE in '93 も です。 


ああ， 夢の 1 分 58 胎' 


今日 も 夜が 明ける。 私 は スーパー ファ ミ 
コンの コントローラ を 置き， 軽く ため息 を 
ついた。 「あ そこの カーブ を うまく ク リアし 
ていたら …… く う j。 

何だか， わけの わからない 書き, T, しです 
力 f , F-ZERO で 遊んだ こ との ある 入なら お 
'じ' 当 た りが あるでしょう。 え， F- ZERO を 
やった ことない つて？ や だ な あ。 F- 
ZERO は， あの 超 有名 ゲームの 移植 版ゃ大 
人気 RPG の 絞 編よ り も， さらに 而 「I いか も 
しれない のです よ （好み も あ り ますけ どね）。 

と いう わけで 私は大 ファン なんです よね， 
F-ZERO の。 で， 今回 は そのな かで 使われ 
ている BGM から 1 曲 選んで 作って みま し 
た。 MUTE CITY 系の ステー ジで 使われ 
ている 曲です。 比較的 短い （当社 比） リ ス ト 
ですから， F-ZERO ファンの 入 も， そうで 
ない 人 も， ぜひ 聴いて くださいね。 特に， 
MUTE CITY を 死ぬ ほど 走った 入力 5 ， 懐か 
しい 気持ちに なって く れれば うれしいです。 

ひょっと する と 悪夢の n 々が 蘇る かな （苦 



情 は 受け付け かねます …… ）。 

演奏に は， いつもの とおり X68000 と Z- 
MUSIC が 必要です。 今回 は 内蔵 音源 だ i ナ で 
聴け ますから ご 安心 を。 それ 力' ら， PCM8. 
X は 組み込んでも 組み込まなくても， どち 
ら でも 結構です。 あった ほう 力 5 , リリース 
が 重なって 自然な のです 力 5 , たいした 差 は 
あ り ません。 

さて， 曲の ほう はどう かとい いますと， 
いつも どおりの パターン。 原 llll の 待つ 音の 
イメージ なんか を-人 切に してみ ました。 逆 
に， 相手の 音源 は PCM でェ フエ ク タ 搭載 と 
手 ごわい ので， ところどころ 苦労す る こと 
も ありました けど ね （家庭 ffl ゲー ム機 も い 
い 音 を 出す よ う になった ものです）。 

それにしても， MUTE CITY つて シン プ 
ル なのに なんて 奥が 深いので しょう。 誰か 
私に， あの 隙 に,1 を く ぐ り 抜け る 方法 を 伝授 
して くれません かね。 （進 藤慶 到） 

ブラック 魔王？ 

そり ゃケ ンケン や。 失礼 しまし た。 X68 
000 用の 2 曲目 は ストリート ファイター II 


F-ZER0 



リ 一トフ アイ 


よ り r ケンの テーマ」 です。 正式 名称で は 
「アメリカ （ゲン）」 というよ うです 力；'， ケン 
の テーマ という ほうがと おりが いいです ね。 

演奏に は Z - MUSIC シ ス テムと SC-55 が必 
要に な り ます。 

こ の LIVE のぺ一 ジで も， スト II から は 
リ ユウ （1992 年 2 月 号）， バル ログ （1992 年 11 
月 号） の テーマに 次いで 3 曲目 という こと 
になり ますね。 このまま 続く と， 音楽が 全 
部 揃う FI も 遠く はない かもしれ ません ね。 
常連さん のなかに は エンデ ィ ング 好き （ ？ ） 
の 西 本 くんと かもいます からね （笑）。 カプ 
コン さんからの リ リース と どっちが 早 いん 
でしよう かね。 いつまでも 侍って ますよ， 
力 プコン さん。 

さて， 曲のお 話に いきましょう。 この ケ 
ンの テーマ は 数 あ る スト II ミ ユー ジッ クの 
な かで も 人気 度 は ピ カーの 部類に 入ります。 
投稿され て く る 曲が 多い こ とで もよ くわ か 
ります。 そのな かで も， 群 を 抜いて 索 晴ら 
しかった のが この 作品です。 原曲の ィメー 
ジをさ らに 広げる よ う な アレンジが 施され 
ていて， 逆に 原曲が 物 足 り な くなる くらい 
なのです。 ス ト II の CD にある 「春雷」 とい 
う アレン ジパー ジョンに おける ケ ンの 部分 
のィ メージ で 全体 を ま と め あげてい るよ う 
です ね。 SC-55 ユーザー はもち ろん， CM- 
300/CM-500 ユーザ一 も ぜひ と も 人力して 
みて く ださ い。 

'Ji は 1992 年 2 3 号に 掲載した 「リュウの 
テーマ」 もこの 屮里 くんの 作品です。 入力 
して 聴いた 人 も 多かったです よね。 今 1"1 も 
安心して 聴いて く ださいね。 


HQ Oh!X 1993.3. 


山べ 行こう 

ひつ さ しぶ り に Xlflj の 作品の 登^です。 
しかも 曲 は Dreams Come True の 最 新ァ ル 
バム r The Swinging Starj からの 選曲で， 
「晴れたら いいね」 です。 某国 営 放送の 連ド 
ラ 「ひら り」 の オープニング テーマ という 
ことで も 話題に なり まし た。 つて ことで， 
ドリ カム を 知らない 人 はまず いないで し よ 
う。 実力 派と して メキ メキ 頭角 を 現して き 
ています。 アルバム も 5 枚 目に なり， 曲 風 
も ド リ カム 流と して 落ち着いて きたよ うで 
すね。 もし カラオケで 吉 【IJ 美 和の ヴ オーカ 
ルを 完璧に こなす 人が いたら 拍手 をし ま し 
よ う。 基本的に は 難しい 歌ば かりです から。 
ちなみに ドリ カム ステ ッ プは どの 曲で も ほ 
ぼ 一定です ので， 一度 覚える と応 W が 利い 
て 便利です よ。 恥 を 捨てて 大げさに やる と 
ゥケ がいい かも しれません。 

演奏 に は MusicBASIC が 必要 に な り ま 

| リス 卜 1 MUTE CITY 


す。 それから PSG も 使用して いるので， ミ 
キ シン グには 注 怠して く ださいね。 

作品の 注目 点と いえば， やはり 上記のと 
おりに ヴォーカルでしょう。 どこまで 表現 
で き る かが 8 おの 兒せ どころ に な ります。 こ 
の 作品の 場合， ボヮ 一つと した リー ド はサ 
ビに 合わせて 作られて いるよ う な 感じです 
が, 違和感 もな く， うまく まとめられ てい 
ます。 う 〜ん， Feel so good ！ 。 

作者の 阿部 く ん は 今回で 4 回 目 の 登場に 
な ります。 曲 は リン ド バーグ— T-SQUARE 
—プ リフ 。リ— ドリ カムと いう 流れに な つ て 
います。 うむう む， この メンッ は 1 つの ハ- 
ター ンて' すね。 似た ような パターン として 
は， サザン —ュ一 ミ ン— Z00— ド リ カムと 
力.， コ メコメ — 爆風— ド リ 力 ム なんて パタ 
ーン もあります ね。 どの パターン にも ドリ 
カムが 入って しまう とい うの はす ごい こ と 
かもしれ ません。 まさに 定番と いう ことで 
しょう 力'。 ほ 力' にもよ 〈ある パターン とい 
うのが あったら 教えて くださいね。 （S.K.) 



Tne Swinging Star 


またまた ごめんなさい 

1 n -''j "で紹 介した セー ラー ムーンの 「ム 
ーン ライト 伝説」 です が， 入力して みて 「あ, 
れれ」 と 忍った 方， 本' 1 ' 1 にご めんなさい。 
カウン タ 表示が 掲 戦され てい ま せんで し た' 

ね。 今月 号の 115 ページに 揭 載した リ ス 卜 7 
を 使って ください。 セー ラー ムーン ファン 

の 方 も そ う でない 方 も 「n に 代わって おれ' 
おき」 なんてい わないで， 許して ね。 


.comment -F-ZERO- MUTE CITY (じ IfJintendo rrusr^meti 
/ for ZMUSIC.X 


TRACK SETUP 



k AD PCM 

(mOl , 

10U0)(aFml,l) 

(m02, 


{m03 , 

1UUU > (uFm^,3 ) 

(mO-1 , 

1UUU i taFmA , 4 】 

( m05 , 

1UUU ) 1 aFa5 , 5 i 

(m06 , 

10U0 1 (aFrnti .6 ] 

(m07 , 
(m08 , 

1UUU 1 l bFbi7 , 7 1 
1UO0 ) (aFii8,8) 

(m09 , 

1UU(] l l aAiipcni , 

(mlti, 

1UUU ) 1 aAtipom , 


/ AD PC CI DATA SET 

. adpcra_block_Jata = flUTE_CITY 

I OFM DATA SET 


■MUL D'l'l DT2 AME BI{AS;d 


■f. DTI l'T2 AME BRASS 


12 AME B に は S 


I し DATA SET 


t. ほとんど 同し です， 

i'l I e-1 f "2d Id- ： I > b- 1< c * acc > b- < w<i lli " 
: ':cfi:cd/ b-ij-ltf ({aiJfiUt < ： I I 
c+e* > u+t-+tl + L' + な + la + S+B*H + «'»8'ttf+< ： I ： 
bb-.c + Jbf+ 1 I :3bbbb<c+'b|ft4: tf + 
L--e-n'rfb1.bbbtibb 

+ r + I'+c+c+c+c*> bbbbhbbbbbbb'.c+c+i:*c 

'-バ Wvi2i:plWI(07titi8 

11 |e-lf"^dl<l-: |>b-l'.e*2cn>b-< 


Oh!X LIVE in '93 JJj 


li-e-t't'lt'bbbhbbbb 

(■t' + r^c+c+e+c + >bbbbbbbbbtil 


MAIN 

"3 l と （ t むは， ^中と iiHlt^if うだけ T^。 
.：( ) l.ltiwJo^l»y lO'Jivaisllt-^q? 

3) I :7fi 3U _ : に I I 一; Ja _ 3: I t :8b__3 
i3l 圍 31 トー.' に I I :5j»„3b 一お I I 

:j) I : 

.3 ) l«qM 1' . u -， V.K] -1 iJwq8o . (J . feq'.le— 

3 ) (SqK 1' . i.-- . iti) lrlWqW'.'2 1. &リ ti | cde- t" | 

.3 ) WtiHiJ . t' .Mil 1 .ll-'.*(i8n- . " I a . tsfq I f 


t I ) I.K^ Io l«v 1 lt)p:i<skUU4q7 

r.4 ) I do | l.Btir lu l»v 1 <ap:)m(OU^qT«Ei 


ldo)L8« lo^vtli0plwl,0U@q7em6a 
I ： I ： 7e-: I I ：81'： I I :8g: I I :9f ： I : I 
L lS5n-)&vl2 IpltthOOfffqfciSral tiiaii 


( t6 ) L8«7n3(»v m!， I titq6^U5 


:oI n |r;-lf*2d4d-:| >b-l'-o*2crc>b-< 


I : rB8a8"Zrb-8<o8" 


I. Bis lut»v I 2Bpl «fk-3«ql l 

I :c 1 f 1 [e- 1 f "2d Id-: I >h-l<c"2ec>b-< 

( do I L84 1 o Lttv 121;!】 lislt-:)«q 1 4 

I :cl fl f'^cl-id-: |>b-l«:c - 2r : c>b-< 

l.ieSol*'. H)7p3iSk05wq8 


I.H(i?6olwv!05t>:H!!q6 


233: ゾ ADCCM HHVTHM 
BASS 

t.9) (,8o2p3qHdr 
t!J ( r* 15.10 
t9 1 |<io| 
tQ ) r* 15,'Hi 
t9 ) I :8or I .n i- 


tt. J, (tii£ttai, それ それ kj てい. 


( :ie-8!'a"'^igt;at)": 
[.»l!l7()3(irvl05p3^(il> 


[ I nop I 
I loop I 
【 1 tiop 1 


5: (t(i) l2l)piiillU0«q7 

リスト 2 MUTE CITYOD^ コン フィグ ファイル 


000006UA 1)001) I ii( 0 
0UOU060B 0UO0 1 HC 0 
0000060A 0U00 1 BCO 


mooooofiOB ooouinci) 

6 ： 0U00GG0A 00001 BCO 
IGtOOOOOtJOA oooo i nco 


:()0l)00B0A 00001 BCO 4 :0O000fiUA 00001 BCO 
： 画 0060A 00001BCO 8:00000600 00001BC0 



リス 卜 3 MUTE CITY 用 カウンタ 表示 



f -F- ZERO- HUTE CITY ( T ) N i ntendo Programed by 

ENG 93/01/19 


/ nomsd.pcm '- き JpJXea 的 dtPRO—SdK より （ S I ON 2 に 
/ 使われて いた ものです） 。 スネ アト' ラム を これに 変えても 
/ ナカ ナカい いです * 



t =bass I . pc in , v 3 Z 
2 = rea i s ■ pern , v ；! 0 , p 1 


1 リス 卜 4 ケンの テーマ 


/ 2= nomad ■ pcm 

• o2c= baus 1 ， pc 
. o4d= reals * po 
/ . o4d=nomsd . 

.erase 2 


i ,d700, pi 


13. 


STHKET FrOHTF.R 2 AMfiii! (. A ( KHN t 
composed by Al.FH LYRA 
/ 1 / 10 
prnfi rnmrned by N A K A 


.romment STREET F1GHTHH 


, idoon ) i nmirti 1,1) ノ 


■RI CA1 KEN ) programmed by NAKA 

〜お；： と は 'タイム〜 
スト 2 の 棄の 1 卜 て はて はこ ォは、 ー游 
ィ カス (咖 よね！ それな々 ほ 1 はバ 
リバ リ （Mfll (；) 口' ソクに アレンジし 
てみ ました。 ァ レンシした というより， 

スト；; のァ I ンジ 曲" rrtR" の 中に ちょつ 

とだけ M? t KRN ) の曲 か 人って I 、たの 


, X000 ) ( nmi 
, 0 ) { Rmi 
, VI000 ) ( ami 
, ^000 ) (nmi 
, ^O(H) ) (ami 
, ^000 ) ( nmi 
, iJlUJO ) ( ami 


/ です が， そォ は、 バリ ハリ (鶴） のロッ 

/ クにァ レンシされ ていて ！んぉ （ftift) 

/ に^に 入って しまったので す。 

/ という;： とて 作って ス にました。 

/ アレンジた から « だみ 一なん て 5 わない 

/ て II 粉、 てみ そ！ 


-ー （シ! i=vn7.)i ナ: "チ ン 


REVEtiB&CHORUS 


112 Oh!X 1993.3. 


36： ノ PART ； 1 TON'K SET 

37 : . ro I nmi exrlusivf! 5 1 0 , S i 2= ( S 10 , ? 1 I , £：!0 
► うにう に， ついに サ一 ドバ一 テ ィ から SCSI ボードが 出た。 ^しいかぎ りです。 これ を 機 
に ift^RAM もパ シバシ ：に して ほしい。 それにしても POLYPHON はいいな' ぜひ ほしい。 
でも， みか か 化が つらい ヶ II この頃です。 监 1 な お 1 '人 (2Ui!ijf.bW 


PART 5 TONE S 
) I anr) exn ] u.si\ e 


resiM-ve 


D-l 'of 19i!rr f-?o 1 1 


/ GULTARi: 


I I , S 1 () ， (Wl , 


■It'' 《if.;| : Vb - r' 


qH'g4< 


_Mrl o2c.|8 


■•qH' 


|:|: :jrct'h-H I n-i?HI"l .e-HrHi H : | <r I 


qH ' t' 一' I <e 


In - l^b-rh-a- Is In - I !g. \'f^H <rHvH I ： 5--H : | rH 


"-' ' ^Hl I (i<> |!«' |:-JofiV 1 1 " 


iti*H c-ScKrrHc8dH I e ： \cHc 


1 ■}■) ： I Brcdrnr 


r> rl )■' i、 c (J I f J ： I c I 8 
i、' で lc I : :ti-pHrcr 


: ' <c+{i' rrr rrrH <r + H | n > 
t!27<a>@u 110| : 1 ti I" + ; I ( や ii 
： !(»uli:7<r? + >Wul II) I ： 丁 f + 


Oijflul 1(1 I ： 7 I 


し OOP 


I loop J/ S Q- 5 & はいいて すよ ！ 何が 良い のかた つて？ 
I loop.)/ びが^ いんて す 0 あの 躪 格て' この g お, が 架し める 
Hoop)/ なんて。 — 3 2 なんかより ほず つと いいです。 
f ioopl/ '卡 IS の：; U クラムて は 4:^ は f Ni ち 明 らモ うとし 
t Loop)/ てたん たけと. そんな' ピ': ではありませんでした。 
I loop]/ たって、 S 力 (おいん たもん！ 

I I oop | / by ちと Ml ユー サ— 


リス 卜 5 ケンの テーマ 用 カウンタ 表示 


1 ： 000006 18 00002100 2 ： 00000630 00002 100 ：5： 000006 18 00002100 -1 ： 000001; 1 8 00002100 
5 ： 000006 18 00002 100 6 ： 00000000 0000U000 7 ： O000U000 00000000 8:00000630 OOOOidlOU 
9=0 議 0618 O0UO210O 


リス 卜 S 晴れたら いいね 


曰 本音 楽 著作権 協会 （出） 許諾 第お 7268G- 20 1 号 


Dreams し' on": True 

^ r i'5k "f れレ ダラ. j 
Pioarumed by T.ubu 1992 


thi;n plav 


80 f)】M a$( 20 ) 
90 (； OSUB 2430 
100 PLAY 0:IF 
1 10 GOTO 170 
120 ， 

130 LABEL"P" 
140 KKAl) a ： TF 
150 PLAY 3$(u) 


170 ' Vocal 1 

180 a${0) = "i7o4vlfiL12k()i)aii7" 

190 a$( 1 ) = ''fi."ifl(";(i7 1 :H，(i<q6g ( i7>e4(if;d6ti7cii6e&e-l e-1 q6d6od6ef 6eq5 
g6q7d&e6c&.cG<a>cde" 

200 a$( 2 ) = "d4qficliqB<a&i:i[j>o&c4&.C'l r4r6<a>cde- d4q6c6q7 <a - &a-6 > c&c 
4 r2. r6<g>" 

210 aS(3) = "e-lq6dRq8c] 2<16e4d&e4 q6d6q7cd6e4q8de4q6d6q7od6ef 6eq5gG 


220 aS(4)="d4q6c6qB<ft4>c&c4 r2 . q7cde-d4qCc6q8 <o-4 >cic4 d2e-2" 
230 n$(5 い' 'gQ3t;Stf + S2&r&4S£f + ft2S:g@52r6qfifq7e - 6cd6d«lq8cSi<b_4r わ g4r 
4r6q6fe-tJcq8e-2e2" 

240 &$<6)=''8836&ぉ+ &2*^4化+ @'ビ81&@52〜6«<171"6ぉ6ま4(1&(：:む4 d4itdcde 
4&edef 1 r4i4s4 , 1 , 0 , 20=3 > a4 < =0 i 7q7cdf f ga" 

250 a$(7)="q8>c2 く f む 6ti5f>q8c6q7c6c6q8c6<b_6q7af'q8b-4&b-6fg6&f&f4 
260 aS(8} = "q8>c2<f4r6q5f >q8c6q7i36c6q8c6<b-6q7a6q8b-6i;b-4f fla6g&.g 


a!S( 12): 


"q8b-6itb-4f f2" 

"q8>d4ti4f4g4a2b-2>cG<<r=3i4>a4<=Oi7q7cdffga" 

">Q8 ( j6S 1 r:4<q7fq8f4r6q6f >q8c6q7cGc6q8c6<b-6a6" 
">q8c6&cKq7fq8f4r6q6f >q8c6q7c0c6q6c6q7d6c6<" 
'•q8a6&a;l fg6&fif む2 . £4 " 
"q8b- 6&b - 4ff4a6g&g2r む 6" 

"q6cq8t 卜 b- ab- 6a&a4r6q6c q8b-b-ab-6a&al r6q6aq8ab- 


"i26k5plv 
"ilSvl2o4 


380 DATA 18 
390 DATA 3 , 
400 DATA 9, 


5o3gH'.glL12 r4b6b>c(3odGd" 
Irlr4e6f&f 2 r4g6aSai2&at&a2" 


► センター^ 験 を 受けて きました。 そこで， マークシート であ； 
び， 解答 iff' ふ を fOi つて ^ 眼、'/: 体 ほ をして いたので || が 疲れて し ま 


解答用紙が 配られ もた 
，ま した。 

石 井 ぉ輔 （18) S 京都 


Oh!X LIVE in '93 213 


410 CJOSUB 

420 ， Vocal 2 

430 a$(0)="l7o4vI4L12k5p3" 

"0 a*(3)a M g4f6el2f6g4f4g4 f6ef624ffl4f6ef 6ga6s>c6<B4f&f4cde n 

450 a$(6)="a2r6sffide6e4dic4r4 l'4&fefg4&Kf£al r4i4a4 , 1 ,0,20=3>a4< 
=0i7cdffga M 

460 aS{ 1 l-) = "b-4>c4ti4e4f2g2a6<r=3i4>a4< = 0i7cdf fgn" 

470 aS( 17) = "fagfg6f&"r6fagfg6ncf4i'6fagfg6f&t'2" 

480 a${ 1 8 ) = " i 1 Bit 5p2v 1 2o4r4 f 2 • &fl U 2r4 く g6ga6ub6b" 

490 a${ 19)="il8vl lo3c2.r6<g> o2.r6<8> c2.r6<s> cl&cl«tc2" 

500 RESTORE 380 

510 GOSUB "P" 

520 ' Piano 1 

530 a${0)="i 10o4vl3L4q7p3" 
540 a$ ( 1 ) ="aggg" 

55c a$(2)-"f rrr" 

560 aS<3)="aaaa" 

570 aS(4 )="a-a-a-a-" 

580 a$(5)="a6a4al2&a2" 

590 aS(6)="ffgg" 

600 a$(7)="g«fi+g+" 

610 &i(8)="&6aa" 

620 a$(9)="b-6rl2r2." 

630 a$( 10}="r6f 12f4f6f 124f4" 

640 a$( 1 1 )="i26k5p3vI5r2o4d2&dlI.12rr* 

650 a$(12》 = "r4c6dl2i:d2" 

660 a$( 13)="&dl&d2" 

670 a$( 14 ) = "Lflft2rar4 b-2rb-r l " 

680 a$( 15)="b-rb-r\" 

690 DATA 11,0,1,1,1,2, 2,3,4,5, 1,1,1,2, 2,3,4.6 
700 DATA 1,1,1,7, 3,3,8,3,9, 3,3,1,10,3,3,1,9 
710 DATA 1,1,1,2, 2.3,4,6, 1,1,1,7, 3,3,8,3,9 
720 DATA 3,3,1,10, 3,3,1, 1,1,1,1, 3,3,8,3,9 
730 DATA 3,3,1,10, 3,3,3,9, 3,3,1,10, 3,3,1 
740 DATA 12,12,12,12,13, 1 4 , " , 1 5 , " , 1 4 , 1 5 ， 1 4 , " , 255 
750 GOSUB "P" 
760 ， Piano 2 
770 a$(0)="il0o4vl3L4q7p3" 
780 a$( 1 )="eeee" 
790 a$(2》="cccc" 
800 a$(3)=" 


/1.1q7p3y-l , 1 , 0, 20 = 0" 
■:Hro6<ii hfirbGflb6rb6g 


b-Bfb-6rb-6f f6rf6> 


a$(5)="e6e4eI2&e2" 


850 a$(8)="ffff" 

860 a$(9)="ddee" 

87fl aS( 10)="g6rl2r2." 

880 h$( 1 1 J = "r6rtl2d-ld6dl2&d4" 

890 a$( 12}="f6riar2. " 

900 aS(13)="il8k5p2vl2o4r2.a4&ulr 

910 a$ = "r^lo64b-124ib-2" 

926 a$ ( 14 ) = "<"+u$+a$ + a$+a$ + "itb-l& 

930 a$( 15) = "1.8 e2rer4 f2rfr4" 

940 aS( 16)="frfr" 

950 DATA 13, Q, 1,1,1,2, 3, 1,4,5, 
960 DATA 3,3,4,7, 8, 1 ,9,8, 10, 8,1 
970 DATA 1,1,1,2, 3,1,4,6, 3,3,4, 
980 DATA 8,1,3,11,8,1,3, 4,3,4,9, 
990 DATA 8,1,3,11, 8,1,8,12. 8,1, 
1000 DATA 15,15, 1 6 , 1 5 , 1 5 , 16 , 1 5 , 15 
1010 GOSUB "P" 
1020 ' Piano 3 
10^0 a${0)= M i 10o4vl3L4q7p3" 
104 0 a$( 1 >="cccc" 
1050 a$(2)="<bhbb>" 
1060 aSt3) = ' , <b-h-b-b->" 
1070 a$(4)="<aaaa> 
1080 8，（5ぃ' 'く a6a4ta2&a2 に 
1090 a$(6)="<ttbi>cc" 
1100 a$(7)= ,, <b-b-bb>"' 
1 L10 a$(8J = "<b-b->cc'* 
1120 a$(9)="dddd" 
1130 a$( 10)="dGrV2r^. " 
ll'lO a$( 1 1 J="<rGh-i2b- 4b- 6b- 12&b- 
1 150 a$( 12)="<b-6rl2r2.>" 
1 160 a$( 13) = *'i26k5vl5rlo5clrl" 
1 170 a$ = " r4f6f12A:f2" 
1180 aS ( I4)=a$l~as+a$ta$+''&f l&f2>" 
1 190 a3( し 8c2rcr4 d2rdr 
1200 a$< 16) = , Mrdr"' 
1210 UA'l'A 13,0, 1,2,3,4, 
1220 DATA 3,3,1,7, 1,1,8 
1230 DATA 1,2,3,4, 4,1,1 


DATA 1 , 1 
DATA 15, 
GOSUU "V 
' Brass 


1290 


I 18o4vl2I.12q7p3" 


1310 a$(2)="rlie-c!6 く b- >e-6fg6a-b -】 rlrl" 

1320 a$( 3) = M r6afticfGga6b->clrl r4ddcdrtc<a6r r2cdffga" 

1330 a$(4 )="r4f6fd6n<a6arlrlr6>f f4fnrtf4 r4 t'6f d6c <a6ar 1 r 1 > " 

1340 a$ ( 5 ) = "rlg4fGeC6gr6fg4ffie<gits>^6d<h-6rb-firb~6pb-6ra6aa2 • " 

1350 a$(6)="r2.a4>e6e«eec2 e-2r2<a6raBr>c6rc6r" 

1360 aS< 7 ) = "rGe - ii6<b り e-6fg6a-b-】 rlrl " 

1370 aS(8)="vl6l26f&J&f+®l&g®:fO ri'4i'6f e-6cd6drG<b_&b - 2> feiif+ei 
&gS30 rr4r6ffc~6ce-2e2" 

1380 a$(g) = "K61&f£+ei&ae30 rr4r6gf6de6er6c&c2> i 1 8v 1 2 r*lddor4ddcr4 
ddcddc<aGrr2cdf'fgtt" 

1390 a$( 10) = "rlr4f6fdHc<a6ar2 , >g6" f 1 rR f f 4 l'li f fcf 4 " 
1400 a$( 11 )="r4f6fd6c<a6ac2r2rt" 

vl4rlL24o5>eoeo<a8>c<u>c<agfagauf<lgfafde&e 


1420 


= M q8o4r4eBf&f2 r4«6f&f2 r4t£6a&a2 r4li - 6>c&c2itcl&cli'' 
：" I.8<Hrgfgara r4fif garn r4gfgar>c <rarfrfgf >r2" 


1440 DATA 12, 


1450 GOSUB " 
1460 1 Bass 


M70 a$(0} = 
1480 uS( 1 )="i?(ircf 1 <g><. 
c<f6rf6>o" 
1490 u$ ( 2 ) ="d6rd6<aafirtt6a" 
1500 uS(3»="<f6frfiff4>.iftf" 

1510 a$( 4 ) ="H6ra6ea6ra6e a-6ra-6>e-<a-6ra-6>e-" 
1520 aS(5)="d6rd6<a>d6rd6<a" 
1530 "(GWdGr く h - Gra-firfW 

15'I0 a$(7)="o-fire-6<b->e-6rR-6<b- g6rg6>d<g6rg6>d" 
1S50 uS( 8 ) = "(;6rc6<g>cGrc6<a> e-Gre-6 < b- > e6rc6r" 

1560 q$ {9)="<f6rf6>oc6rc6<a a6rrt6ea6ra6e g6rg6ga6ra6a gGrg6>dgtid 
«6dc6rr2 - 

"<f6rffi>a<f6rf6ga6ra6ea6rafiaaGrg6>d<gfirff6>d" 
" rfic(:Kic&c4 " 
" c 6 1' r 2 . " 

1600 u$( l.T) = "e-6re-6<b->e-6re-6<b- g6rg6>d<«BraG>d o(irc6<ii>c6rc6 
- >e6rt.'Cr" 

' < I orf6 >c< f Grf 6g a6ra6ea6ra6a gGrg6ga6raHa g6rg6>dg6 


1G10 aS( 1 
tltf6rlc6rr2 

"SrfGWfCrfGgafiraGeaSraSagtJrgSWi'ScKW 
1630 a$( 16)="i31k5vl5rlo2g324tf + 32&a8.ita2. L12g6i-a6raGrg6r" 
】640 a$="c2. r6<«> H 
1650 a$( 17)=a$ + a$ + aS + "cUcX4<c2" 

"'L8<f4>rc<r4>rc Cf4>rc<f4>rc <f 4>rocf 4b->cc4rcc4r 
orcr" 

1fi70 RKSTOKR U;firt 
1680 DATA 
1690 DATA 
1700 DATA 
1710 GOSUB "P" 
1720 ' Drums 

1730 a$(0)="vl6s4, 1 , 0 , 30 = 31. 1 2o2q8p3 " 
1740 aS(2)="i3e4i2e6i3e" 
1750 a$( 1 )=a$ ( 2}+a$ (2 } 
1760 aS(.1» = "e4i2eee" 
1770 a$('lj= , "e4i2e6e" 
1780 aS(5)="12e4i3e4 i-laiif'd6c" 
1790 a$(6)="i2e4i3e-le.li4afc" 
1800 oS{7)="i3efii'laf6c" 
1810 &3(81="14,1&"6ビ 
1820 aS(9» = "12e-li3e4e6i4tif')" 

"i2e4r6i3ei4aaaf«d" 


18-10 
1850 


1916 
19 30 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

DATA 


="t100rlrlo2vl6tl2lB4, 


= 3i2e-1i3e4eli2el2el2i4al2 


4i2e6er2tlGOi-2r2tH0L8i4af i2el6el6e" 
4i2ei3ee4i2ei3e" 


1960 
1970 


2010 n$ 
> c-] <a6ga6>c4 
2020 u3( 5 
dc<aBr rl 
20:10 nS(6 
2 (M0 »$ (7 


i2, 1,0, lh-l= lvl3L12o6KU" 

•1 !.24vl5k0o. f >"2>ecec<ag>c<a>o<agfagagf(lgfgfde&el" 


v cGr<a-f)r>t.:0r <n-Gr f Hrf 6rgfirg6r" 
-1 ri rl«6rgfirii + f;rtf + 5r al r2r6>ecfi<a 


"2cCr<a6r>c6r<a6r 


r4 >ddcr-1diicr4ddcd 


2060 a$(< 
2070 a$( 
2QRQ a$( 


DATA 
DATA 
GOSUB 


>f6<b->fi;<b-) 


->fd<b- 


- >d<b— 


2240 

2250 

2 2(10 

2 vl3 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 


'' 0i*4a4e4 f 4e-l h4 e 
"f に 2f6Cb - >f6 く b - 
"f2H2r4a.lg4f4<" 
"f 「2fd<b— >fd<b - >fd<h- 
= "f68tf4ga2" 

= "vl2glft-21i-2jil >*2fd<b- 
b-b-ar4b-b-ar4b-b-ab-b-af 6rr 1 " 
="r4a4g4f4" 
= "r4f 4g4a4e4a4e4ii'l" 
= ""Or4a4ii'lf-le4d4c'»e4fR&f4ga2" 

= " "2"+a$ + u$ + a9+aS + "efeaec<a&24a©2'l&-H4r2>" 

= "L8c4cr4cr4 d4dr4dr4 e4eeeere く b— 4〉d<b— itb— 2>drdr" 


b2, 1 ,0, lh4= W131.12oCkl" 

rlL24vl5klo5"2>ecec<ag>c<a>c<agfagagfdgf gfdc 
k2"+a${4) 

kl*Or4f4cJd4c4e4o4e4" 

d に 2d6<g>d6<g>d6 く g>d6<g>" 

ti 1 *2d<b-g>d<b-S>d<b-g>d<b-fi>" 

"d6&d4ef2" 

"vlZe~lf 2«2q-1 に；! fil く t,->d<b - r>g--e- <b>e -ぐ b-g - 

-ar4b-b-ar4b-b-ab-b-af 6rr 1 " 

"r'lf4e4d4" 

" r4d-le4f4c4e4c4d4" 

M- 0r4f4e4d4c4<b-4a4^c4 d6&cNef2" 

6&b-&b-2" 

"*2<"+a.$ + a$ + a$ + aS + ">r«2efegec<ae24g'l &ae22r2" 
"L8a4ar4ar4 b-4h-r4b-r4 > c4ccccrc < f 4 >d < b-i.b- 


DATA 0, 
DATA G, 
GOSUB " 


DATA 1 
PI, AY " 


2420 ' Voice 

MEM$(&IIB190, 


=HEXCHKS(" FA 50 61 
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00 02 00" ) 'し EEI) 
2440 MKMS(&HB1B4 , 


=HEXCHH$("F0 


00 02 00" ) 'SNEAR DRUM 
2450 MKM$ ( kUlil 1)8 , 36 ) =HliX0HR$ ( " 


02 02 00" ) 'Bass DRUM 
2460 MEMS ( iHBl FC , 36 ) =HEXCHR$ ( ' 


2470 MHM$ (&HB2B8 , 36 ) =HE?iCHRS { " 
7 17 15 0E QC 00 Q0 00 00 00 C 
00 02 06") ' PW MAIN 


2480 MIiMS(&HB2D4,36)=HEXCHK$rt)A 31 71 


02 02 90" ) 'E Piano 2 
2490 MEM$(&HB3F 4 , 3(i ) =HEXCifRS 1 " F 


00 00 00" ) 'Braes 
2500 MKMS ( AlHB5 1 4 , 36 J =HHXCHR$ ( " FC 00 01 


60 02 00" ) 'Brass 1 
2510 MEMSf&HBSCS.SGl-HEX^niiSf '■( 


QQ 02 00" ) ' Wood Bass 
2520 RliTUIiN 


リス 卜 7 ムーン ライ 卜 伝説 （1 月 号に 掲載） 用 カウンタ 表示 
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' (善) の ゲーム ミュー ジ ッ クでバ ビンチ [ 


秦 ウィン ビーの ネオ シネマ 倶楽部 

— エバ 一グリーン 編 —— CD ： KICA-7612 

キング レコ一 ド 3, 000 円 （税込） 発売中 

ウィン ビ一 国民的 アイ ドル 化 計画 第 I 弾と 銘打 
つて 登場した 二の CD, これ もまた， 以前 （I 月 号） 
に 紹介した 「コ ナミ • オール スター ズ 」 のさ ゆ 鈴 
とかの ぶっとんだ ノ リの 企画な のだろう と 思って 
いたが， 聴いて みて ビック リ， 内容 はいたつ てま 
と もであった。 

アーケード 「出た な！！ ツイン ビー」， フ アミ コ 

ン 「MA*DA'RAj, MSX 「FI スピ リツ 卜」 などの 有 
名 どころ の VGM を JAZZ 風， ピアノ ゃス 卜 リ ングス 
の 室内楽 風の お だ や か な アレン ジ で 収録 している。 
勉強 や ドライブの BGM に はいい かも。 

お勧め 度 8 

暴 パー フエ ク ト セレクション 
サゥン ド*レ 一シン グ， ヒストリ 一 

CD ： KICA-1119 

キング レコ一 ド 3,000 円 （税込） 2/24 発売 
コ ナミが いままでに 発売した， MSX から ァ一ケ 
― ド までの レ 一シン グゲ一 ムの 8GM を フユ一 ジ ョ 
ン 風に アレンジして 復刻。 

収録 タイ トル は 「FI スビ リツ ト （MSX)」 「ホッ ト 
チェイス （ァ一 ケ一 ド）」 など。 毎回 期待 ハズレ を 
やら かして く れる Nazo 2 なので 期待して いなかつ 
たが， 今回の は 実に スマートで 聴き 心地の いい サ 
ゥンド に 仕上がつ ている。 スタンダードな フユ一 
ジ ョ ンの ほかにへ ビメ 夕風 あ り， ブラ ッ ク風ぁ リ ， 
プログレ 風 あり， と なかなか 聴き 飽きさせない 構 
成。 選曲 もい い。 ギタ一 はもち ろん キ一 ポ一 ド， 
ピアノ， オルガン， ソプラノ サックスまで もが リ 
—ド をと つたり して 音 的に も 楽しめる。 もし 力、 し 
た ら Nazo 2 プロ ジ ェクト ではい ちばんの 完成 度 か 
も。 ところで この Nazo 2 プロ ジ： t クト， この アル バ 
ムを もって 終了す るら しい。 う〜 む。 意味 深。 

お勧め 度 9 
肇 餓狼 伝説 2/SNK 新世界 楽曲 雑技団 

CD ： PCCB-00111 
ポニ — キヤ 二 オン 1,500 円 （税込） 2/19 発売 

NE0GE0 の 1 00 メガ ショ ッ クシ リーズの 第 2 弾 
「餓狼 伝説 2」 の アレンジ バ一 ジョ ン I 曲 を 収録し 
た オリ ジナル サゥン ドア ル バム。 前 作 は 個性的な 
曲調と 音 素材で VGM フ リーク を 驚かせて く れ たが 
今回 はどう か。 

結論から いうと， 曲， サウンド ともに 前 作より 
パワーアップ している。 世界中の 格闘 智が 出演 キ 


ャラ クタ一 という ことで， ナショナリズム あふれ 
る （？） 曲調が 多い が， ゲーム ミュージック な ら で 
はの アレンジ がきいて いてお もしろ い。 原住民が 
スティール ドラム を 叩いて 叫び ま く る 曲に は 恐怖 
とも 感動と もい えぬ 奇妙な 気持ちに 陥った。 それ 
と， この 手の アルバムで 定番と もい える ポ イス コ 
レ クシ ヨン も 収録して いる。 その 筋の 方 は 大喜び 
か。 

お勧め 度 7 
暴 ビュー ポ イン 卜/ サミ一 CD ： PCCB-00112 
ボニー キヤ 二 オン 1 ,500 円 (税込） 2/13 発売 

いきなり I 曲目の アレンジ バ一 ジョンの ダーク 
で 深みの ある ハウス ミ ュ一 ジック に 度 肝 を 抜かれ 
た。 これ は イイ。 耳 を 突く ような バス ドラムと 軽 
ぃス ネアで 構成され た タメの きいた リ ズ厶 パー ト 
と， こも リ気昧 の ベースに 我が 道 を 行く ピア ノン、' 
ック， この 上 を リード オルガンが アドリブで 走る 
走る。 ゲーム ミュージックの アレンジ バ一 ジョン 
では 久々 のヒッ ト ではない だろ う か ？ いつ (？ぅ ， 
オリジナル サウンドの ほう も， ワウ ワウ ギタ一 と 
か， あやしい 外人の シャゥ ト などの サン プリ ングを 
ミ ッ タスした 個性的 ハウス サゥン ドに 仕上がって 
いる。 

お勧め 度 8 
暴ド ギュ一 ン！！ /東亜 プラン CD ： PCCB-00113 
ボニー キヤ 二 オン 1,500 円 (税込） 2/19 発売 
シュ一 ティ ングゲ 一厶フ リークの 神桟 こと 東亜 
プランが 放った 最新 シュ一 ティング ゲーム 「ドギ 
ユー ン！ ！」 の オリジナル サウンド アルバム。 作曲 
者自 らが 手がけた アレンジ バージョン も | 曲 収録。 
もちろん 効果音 集 も 付いて るぞ。 東亜 プラン マ 二 
ァ， ドギュ 一ン マニア はもう 買う しかないだろう。 
うむ。 

お勧め 度 6 
• サイ ト 口 ン ビデオゲーム ミュ一 ジッ ク 年鑑 1992 
CD(2 枚 組） ； PCCB-001D9 
ポニ一 キヤ 二 オン 3, 500 円 （税込） 2 门 9 発売 


月刊 ゲ一 メス 卜の 年間べ ス ト VGM 實ょリ 上位 5 
タイ トル を 収録した 2 枚 組 I40 分の ベスト 盤。 
収録 タイ トル は タイ ト一 「メタル • ブラック」 
「ギャラ ク ディック 'ストーム」， 力 プコン r スト 
リ— トフ アイ ター n '」， SNK r 龍 虎の 拳 j, データ 
ィ一ス ト r ウルフ' ファング」 の 5 タイトル。 メ 
タルブ ラックと スト リー トフ アイ ター n' (あやし 
ぃポ一 カル アレンジ ！） の アレンジ バージョン は 
新録 だ。 去年 は I 枚 もゲ一 ムミ ュ一 ジック CD を 買 
わなかった アナ タに才 ススメ つてい う 感じ かな。 
うむ。 

お勧め 度 6 

終わりに 

埼玉県の 野崎徹 君からの レボー ト。 
「突然です がゾ ひょっこり ひょうたん 島 —— 海賊 
キッ ドの 宝の 卷 —— j(CD ： BCCM-00I6/ バン ダイ/ 
2, 800 円 （税込）） の CD を 買って きて 聴いて みま し 
た。 一見， 妙に あかぬけ ていて 楽しげで すが， 男 
女 平等 問題， 教育 問題， 飢餓 問題な ど を 扱った 楽 
曲 も あり， 平和に 溺れ 浸り きった 若者た ちに ぜひ 
ォ ススメ です。 ところで 私 は サンデー 先生の ファ 
ン です」 

私 も 買って きて 聴いて みたが. なんだか シ ブイ 
内容 だな。 声優に 名古屋 章と か 若 山 弦 蔵と かがい 
る そ'， おい， スゲ 一取り合わせ だな， いま じ や 絶 
対 実現 しないと 思う ぞ。 さて， 私に とって 不可解 
なの は 物語 途中で あんなに サンデー 先生 を 幕って 
いた 子供た ちが， 突然 なぜなん の ためらい もな く 
海賊 大学に 入った かって こと だ。 確かに 「深い」 
内容 だ。 

それにしても， ァ ホウ ドリの ホウ スケ 33 世の テ 
—マに はャ ラレた。 「ァ ホア ホ一 」 なんつ一 バッ ク 
コ一 ラス 入れる なんて 天才 音楽家し か 思いつかな 
いよ， ホン ト， 冗談抜きで。 

ま. 特に ォス スメ はしない けど， 興味の ある 人 
は 聴いて みてくれ。 ん では， また 来月。 
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クル マな し vs パソコン なし 

t'akazawa Kyoko 

高 沢 恭子 

クル マ や パソコン。 「便利」 とか 「必需品」 なんてい われて， なんと 
なく 購入す る 人 も。 でも， ちょっと 待って。 あなたに とってな にが 
「便利」 で 「必要」 か， キヨ ゥコ さんと 考えて みません か。 


電子工学 を 学んで いる 大学 3 年生の 甥， 
遠 藤真榭 （まさき） 君が， 自宅に パソコン を 
買いたい が, どの 機種が いいだろうかと 相 
談の窀 話 をして きた。 

夫が 電話 口に 出て， すこし 話 をして み た 
けれど， こういう 話 は 緣談と 同じく らいむ 
ず かしい もの だ。 

ど ん な 特徴 を 待つ たパソ コン がいいの 力', 
おもに どういう こと をしたい の 力'， ふつう 
はそんな こと を 焦点 に 決めて いく も ので， 
その ほう 力 f 候補 も あげやす い。 

だが 真樹 君の 場合， コンピュータ は 専門 
分野の 一部で あ り ， 現状で は 実用 というよ 
り 研究 素材に 近いよう だ。 なにに 使う とい 
う 目的 力 f はつ きりして いる わけで はない ら 
しい。 そうなる と， もう どれが いい かなん 
て わからな く なる。 

「電話で なく， またよ く 話しましょう」 

こちら も じつは 真樹 君のお 父さんに 用事 
があって， 新年の あいさつが てら 横 浜の 家 
に 夫婦で 出かける こ と になって いた。 

こわ 一い 質問 

少女 漫画の ヒロインより ずっと 可愛 かつ 
た トコち やん は， 国立の 女子大に 通って い 
た。 同い年の 東大 生と 恋をして， 卒業後 結 
婚， ただし 20 年 以上 前の こと だ。 長男の 真 
樹君 はい まお 父さんの 後輩な の だ。 トコち 
やん は 私の 実妹で ある。 
「パソコンっての は， あれ， 家庭で はなに 

に 使えます？」 
横 浜の 遠 藤 家の 応接間で， 真榭 君のお 父 
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さんの 庸生 （つねお） さんが， とても あらた 
まった 口調で 夫に たずねた。 

私 は 「アツ」 と 思った。 

そんな 重大な 質問 をし ないで ほしい。 そ 

ういう 心境だった。 マニア 道 も 20 年に 近い 
夫 は どんな こ と を 思って いた 力'， しばし 答 
え を ためらつ ている。 

庸 生さん 自身 も， 会社で はたく さんの コ 
ン ピュー タに |»| まれて， 国産車の 設計な ど 
を 手がけて い る 人で ある。 

夫が すこし 考えて いると， 庸 生さん がい 
つた。 

「会社で も ボクは あま り 端末 はいじ り ませ 
んカ f , たまに 使う の は やっぱり ワープロと 
してです よね。 あと は， 通信なん かで きる 
の も 便利 だと は 思います けど」 

そう， この あたりの 意見が， いまの パソ 
コ ン に 対 しての 一般的な 感想 だ と 思う。 

じつはもう 真樹君 は， この ときには ハ 0 ソ 
コンを 買う の は 見送る という 結論 を 出して 
いて， この 日 は 用事で 外出して いた。 応接 
間に は トコち やん 夫妻と， もう ひとりの 子 
供， 次男で 高 3 の 真 琴 君が い た。 

パソコンの 購入 を 見送った の は， その 必 
要 性 を あらためて 考えな おした こ とに あつ 
た よ う だ。 準備の つ もりで ま ず 費用 を 検討 
してみ たら， パソコン だけでなく， 周辺の 
機器 も あれこれ そろえな ければ な らな いこ 
とに 気づいた。 それ を はじめて 知った わけ 
でもないだろう けれど， 満足で きる 環境 を 
整える となると， けっこうな 支出になる。 

そこで あらためて， いま どうしても 真榭 


君に とつ てパソ コ ンが 必要 不可欠な も のか 
を 考えて みた そ うだ。 

大学で はいつ も 授業 や 研究で， ワーク ス 
テーシ ヨン を 自由に 利用して いる。 あれ だ 
け 便利で なんでも でき る もの を 使って いる 
と， 自宅に パソコン を 買っても， ものたり 
ない よ う な氕も したと いう。 

学校に 行けば なんでも そろっていて， 使 
いたい 放題 だし， いま 帰宅 後 も ひきつづき 
研究 し な ければ な ら ない ほ ど， 時間に 追わ 
れ ている わけで もない。 

お父さんの ほう も， 家に パソコン を 購入 
したと して， なに かたい へん 便利で 役 だつ 
こ と が あ る だろ うかと 考えた よう だ。 そ の 
結果， これと いう 画期的な 利用 法 もみつ か 
ら なかった ので， 遠 藤 家で は 今回の 購入 を 
見送った という ことら しい。 

コ ン ピュー タの はた らき はじ ゆ うぶん 知 
つてい る。 では， パソコンが ふつうの 家庭 
の 中で ど う いう 役に たつ 力'。 

この 根本的な 質問への 回答 はやさし い も 
ので はない。 ことに， 自分の パソコン を 持 
たない 入から 問われたら なおさ らだ。 それ 
は， たとえば いまわが 家で どんな ことに 使 
つてい るかと いうよう な， 項目 を あげてみ 
る ことで はダメ だろう。 質問す る 入 は， パ 
ソ コ ン でな ければ な ら な い， し 力' も R 常 的 
なし ごと の 強力 な 実例が ほ し いの だ。 

Oh! march 

この 日の こちらからの 用件 は， 乗用車 を 
購入しょう と 思う ので， どれが よい か 推薦 
しても らう こ とだった。 

航空学 科で 学んだ 庸 生さん は， 日産 自動 

車に 勘務 して 20 余 年。 話題に なった シーマ 
を 設計 した メンバーの ひとりで も ある。 

クル マと わが 家 は， およそ 無緣 という 歳 
月が 長かった。 クル マ を 持たなかった いち 
ばんの 理由 は， ずいぶん 前に， 夫が 取得し 
かけた 免許 を 多忙 を 理由 に 屮止 した こと だ 
と 思う。 

小さな きっかけ 力 f ， 方針 や 価値観 を 都合 
よ く 修正 させて し ま い， クル マの 利用 は 忘 
れられ たの だ。 でも， も し クル マが どう し 
て も 必要 なら， ふ た たび その た めの 計画 を 
しただろう。 そのままで すごして きたの は， 
なくても 困らなかった からだ。 また， そう 
し た 生活 習慣が クル マへの 関心 をな くさせ 
てし まった こと も あると 思う。 


夫 は 昨 夏から 勤務 地が 近畿に 移り， あい 
かわら ず 東京 と の 二重生活 をして いる。 

芭蕉 生誕の 地， 伊賀 忍者の 里， 上野 城な 
どで 名高い 三重県 上野 市 だ。 まわりに も歴 
史上 ゆか り の 名所が 多 く ， 奈良， 京都 も 近 

い。 昨年 は FBI の 「カー' バイ ク」 ボードの 
主催で， 夫の 勤務 地 をめ ざす かたちの 「伊 
賀 ツーリ ング」 も实 施された。 

ところ 力、 のどかで 空気の きれいな 街と 
はいえ， マンション を 一歩 出る ととても ク 
ル マな しの 行動 は 不便と わかつ た 。 

ほんとうの ところ， 夫 はこれ まで， クル 
マは自 分で 持た なくても なんとか なること 
が 多 かつ た。 社用 なら 送り迎え もして くれ 
るし， これから もそう かもしれ ない。 でも， 
自分の ための クル マ を 持とう と 決めた。 つ 
まり， パーソナルの クル マ を 持って， 自分 
がォ ーナ 一に なること にし たの だ。 

無理の 多い スケジュールの 中で， 半年 か 
け て 免許 を 取得 し た。 必要 だか ら でき た。 

クル マ を 買う 段階が 近づく につれ て， ま 
わりの クル マ 通力?， いろいろと アドバイス 
をして くれる ようになった。 乗用車の 車種 
となると， とても パソコンの 比で はない。 
みんな それな り に キヤ リ ァの ある ユーザー 
だから， 耳 を かたむける だけの 説得力が あ 
るが， 客観的な 評価 はわ かり かねる。 

このさい， やはり 専門家の 庸 生さん に閒 
いてみ るの が 最善 だ。 車種 も 日産の ものと 
きめて， アド パイスして もらおう という こ 
と になった。 

利用の 状況と して は， だいたい は ひと り 
で 乗る 場合が 多い こと。 轻 快で 身動きが ラ 
クな ものが 希望で ある こと。 そんな 条件 ( ： 
あわせて， い く つかの 候補が 出た。 

いろいろ 話す うちに， 夫が 自分で も 考え 
ていた サニ 一力 f 最 有力 に な つ た。 

ヒ ころが, だまって 話 を 聞いて いた 真 琴 
君が 思いがけない 発言 をした。 
「ありふれた セダンより， マーチみ たいな 
小型 車で ひ と り で 走 る ほう が， 紳士 ら し く 
て シブぃ と 思う けどな あ」 

真 琴 君 は 受験の 年な のに， 昨年 はちゃつ 
かり バイクの 免許 を 取って， おこづかいで 
中古の パイ クも jfi (つてし まった そうで， 母 
親の トコち やん は 困 り 顔な の だ。 

それにしても 若い 真 琴 君が， カツ コ よさ 
を 売る ハデな 車で な く， 走り やすさと シブ 

さ を あ げて推 if した ことに， 私た ち はとて 


も 意外に 思い， 強く 動かされた。 
それに は庸 生さん も 同感 だとい つた。 

「マーチ はいいで すよ。 走り やすい。 いま 

けっこう これに は 力 を 人れ てます からね」 
夫が ふ た た び 考え出した ようすに， 

「ちょっと， 侍って てく ださい」 

と， 真 琴 君 は 2 階の 部屋まで いって 車の H 
刊誌を 持って きた。 
「兄貴の 本です けど， ちょう ど マーチの 特 
集が あ り ますから」 

私 も 知 ら な かつ たの だが， 兄弟 2 人と も 
クル マが 大好きで， と にか くいろ いろよ く 
知っている と 両親が そばから いう。 
夫 は 数 分で マーチに 決めて しまつ た。 
自分で 下調べ をした 範 M でも マーチの 特 
徴は なかなか いい と 思って いた 力 5 ， 小型の 
点で た めら つていた よう だ。 そ れが若 し 、 真 
琴 君の ひと 言の キキメ で， 即決と なった。 
すくなくとも， そ の 場で は そういう な り ゆ 
き だつ た。 でも， ともかく いま は， 1 台ク 
ルマを 使って みる こと。 それが 目的ら しい。 

これ 力 《パーソナル 

ノ 、° ソ コン， クル マ， それぞれ 経験の 長い 
どうし で， 今回 は は からず も お 互い に ァ ド 
パ' イス をす るよう な ことに な つ た。 

パソコンの ほう は， 詳細な 話になる 前に 
もとめる 惻で兒 送 り の 結論 を 出 してし まつ 
たので， こちらと しても 家庭での 利用 法に 
ついて あえてな にもい うこと なく 終わった。 

わ が 家での 実例 を あげるなら， 長い間の 
こと だから， 実用と してず いぶん 大きな 役 
割 をして いる こと も亊实 なの だ。 

電話番号の リスト は 5 年 くら い 前から 大 
活躍。 50 音 順， 局番 を ふくめた 番号 順， 交 
際の ジャンル 別な ど， わかりやすい。 

名刺の リ スト も ある。 50 音 順， 受けた 日 
付 順， ジャンル 別な ど。 

年賀状の 送受 状況， と く に 前年に 受けた 
口 付 とこ ちらが 出し た H 付 を 対照す る こ と 
で， 出 すか 否かの 参考に する。 

コ レス テロ 一ルの 計算 （食品の 摂取 量に 

対す る り: 出） ， ビタミン， ミネ ラ ルの 摂取 量 
の 計算な ど， 栄養 面での 利 川。 

mr, 信託， 証券な どの， 預金の 満期 や 
推移の リスト。 

これら は みん な Lotus 卜 2-3 な どの ソフ 
卜に よる もの だ。 
年賀状の お年玉く じの 当選 番号 チェック 
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は， 10 年 以上 前に こ し ら えた BASIC の プロ 
グラムが まだ 活躍して いる。 BEEP 命令で, 
1 〜 4 等と 5 等 以下 を 判別， 5 等 以下の 中 
から 5 等と ハズレ を わける。 

ワープロ と しての 利用 は 多い。 年賀状， 
転勤の あいさつ 状， 手紙， 親族 や 友人の 間 
での 催し ごとの 通知。 あるいは， 封書 ゃハ 
ガキの あて 名， 各種の ラベル づく り。 

通信 は 実用 と ホビー 面に わかれる。 

突 用と して は， 新聞記事の 検索 や 買い物 
が ある。 書籍の 注文 をす ると ャ マト il 輪が 
宅配して く れる 本の 宅急便 は 便利 だ。 「ヒサ 
ゴネッ ト」 では 事務用品 など を あっかって 
いるので， 転勤で 住所が 変わる ときには， 
とりいそ ぎ 住所の 印判 な ど も 注文す る 。 

あまり 実 FN にいたら ない 力 f , 高 島 屋の贈 
答 品ネッ ト も 急場に は 役に たつ。 

ホビー 面の 通信 は， なんとい つても 友人 
づく りの 功縯が 大きい。 これ は 趣 味から ビ 
ジネ ス ま で 境界線が な く ， そ の 価値 は はか 
り し れ ない も のが ある。 

で も これらの こと は， わが 家に と つ て 便 
利な のであって， よその 家に そのまま あて 
はまる もので はない。 誰かの パソコン では 
なく， 自分 （家庭） の パソコン を 持った こと 
で， だんだん に効采 を 見せ は じめ た わが 家 
流の 便利な の だ。 

自分の パソ コン を， 自分の ために 便利で 
あるよう に， 時 問 を かけて 育てて いく。 そ 
れ がほん と う の パー ソナル コンピュータ を 
つくる こと だと すれば， まず は クル マ 1 台 
を 買うよう に， パソコンの オーナー になら 
な く てはいけ ない。 

パソ コ ン がなん の 役に たつ かと IW1 かれた 
ら， 使って みて 「自分の 便利」 を さがす し 
かない と 答えたい。 

猫と コンピュータ 1JJ 


第 B8 回 知能 機械 概論 —— お茶 目な 計算機た ち- 


厂: 


- 持ち込み 何でも 可 j の 試験 


^い^い 大学 入試の 季節が ま たやつ て き 
ま し た。 悪名 高 き （本当 か？） 「共通 一次 試 
験: お 一期 生」 であ る 僕 はとい うと， 相 変わ 
にず センタ一 試験， 正確に は 「大学 入学者 
選抜 人- 7: 入試 セ ン ター 試験」 の監' を し た 
のでした。 教投 だろ う と 何 だろ う と 国立 大 
学の 全 教官が 入試に かかわる 仕事 （ほ とん 
ど は 監督） をした のでし ようから， この 試 
驗は 何十 万人の 受験生 と 合わせて 国家的な 
プロ ジェク ト といって 間違いない でしよ う。 

受験生が ご苦労さん であ る こと はいう ま 
でも ありま せん 力 ? ， gi 督のほ う も ,な 外 と し 
んど いも のです。 何が 起こ る か' お 際の と こ 
ろ わからない ものです し， もし その 対応 を 

^つて， 試験場の SW£ として^も 人 W とい 
え る 「公平 さ」 を 招な うような ことで も 起 
こ し た な ら ば， すべて が 水の 泡 という もの 
です。 

そういう わけで， 今年 も 監督 員 一同 は， 
あま り 早く 雇 場に 行かない ほう 力 f 受験生 
に プレッシャー をり-. えないだろう と 力'， [|'|： 

射 II )t が^し 込ん' でい る か ら ブラ インド を 
少 し ドろ そう と 力'， 後ろの ほ う は少 し 熱気 
がた まっている から 窓 を 3 mm だけ 開け よ 
うと か， あまり ここに 立って いたら この 学 
生が 気にする から！ B)J こうと 力'， 動く と 気に 
する から やっぱり liJj く の を やめよ う 力' と 力'， 
まあ それ はも う， 'Ji に 厳しい 状況の なかで 
〈よくよ 考えて いるので す。 しかも， うま 
くいって 当た り 前です から, そ の 努力 も 実 
は * 外に さびしい ものです。 土曜と 日曜 を 
つぶして いるのに。 

'お 際， 受験 会場の 物 a 的 琛境 （雑音， 温 
lit, m る さな ど） を 公平に 保つ の は 大変で 
すし， さらにた と えば， 
D ふと 外を兑 ると， ビルの 壁の 広告の 文 
章の なかに 難しい 熟語が « いられて いた 

2) ふ と 前 を兒 ると， 前の 受験' I-: の セーダ 一 
に 'お 文が 縫い込ま れ ていた 

3) 街宣 カーが スピーカーの 音:! it を 上げて 
何やら 雜 しそう な こと を 述べた てて いた 

4) H お 計に 实は 計算 機能が ついていた 

な ど な どに よって， 一部の 入が 「しめしめ」 
となる よう な 状 W も 推定され る のです 力 5 , 
そこ はもち ろん きちんと， 「英語の 入って 
いる 上着な ど はだめ」 と 力'， r 計算機 能の 


ついている II お? 个は だめ」 と 力'， いちいち 規 
刖 が 設けられて いるので した。 


公平 さの 意味 


もしも， 足し算, 掛け算 程度の 機能 を備 
えた 腕時計 を 受験者が 使う こ と を 許す こ と 
にした のなら ば， 確かに それ をつ けて いた 
ほ う がギ /利で しょうから， そ れを 持つ てい 
な t 、 受験 1; との 間に 不公平 を 生み 出 す こ と 
になる のでしょう。 当然と いえば 当然の 話 
に 思われます。 いつぼう， ："i たり 前の 話で 
す 力 f ， tl の 悪い 人 は メガ ネを かけたり， コ 
ン タク トレン ズを つけた りします。 これ も 
当然の 話です。 目が 悪ければ， 問題 用紙 さ 
えよ く 読めません からね。 

でももう 一 庇， 計算機 能つ き 電卓の 話 と 
くらべて みましょう。 こんな ふうに 考える 
の は 無理で しょうか？ 「視力が 悪い から 
メガ ネを かける， そうしな いと 不公平 だか 
ら」 というのと 同じように， r 足し算 ゃ褂 
け算が 苦手 だから 時計の 計算機 能 を 使 う ' 
そ う しないと 不公平 だから」。 

こ の 論 现はぁ ま り に 強引 だ という ことく 
らい 重々 承知して います 力 ; ， し 力' し， 単に 
公平 か そ う でない か という 基準 だけで は， 
この 問い かけ を 簡単に 却下す る こ と はでき 
ない よ う な Id も します。 結 ほの ところ， 考 
えなくて はいけ な いのは， この 試験が 受験 
生のと' う いう 能力に ついて 調べよ うとして 
いるの か という ことにつ きる と 思い ま す。 

そもそも， 試験 という もの は ある 物差 し 
で 受験生に 優劣 をつ け よう という 大胆不敵 
な 試みです から， その物^ しにかか わる 部 
分まで 公- '「にして は， 試験 そのものの 存在 
意義が な くなる という ことになる わ けです。 

単純な 計 筇 をす る 能力 を も 試 そ うとして 
いるから， 計算機 能つ き の 腕時計 はだめ な 
ので あり， 英単語に 開す る 記憶 を も 試そう 
としてい るから こそ， 英単語の ついた 上着 
や セーター を 兌つ けたら， H もがせたり H. さ 
せ たり しなくて は な らな いのです。 ャ I た り 
前です ね。 


物差しで 何 を 9 


でしよう し， 大学で 受け る 教育に 適して い 
るか どうかと いう こと なので しょう。 

ところで， もし， 体に 装着す る タイプの 
電卓の 普及が い く ところまで いったり， あ 
るい は， ワープロ の 蒈及カ f 個 人 個人の レ ベ 
ル にまでい きわたつ たのなら ば， 当然， 試 
験の 性格 もがら りと 変わって くるでしょう 
し， それに 応じて 試験場への 持ち込みに 対 
する 制限 も 変わって く るか もしれ ません。 

僕な ど が 強 く 思って いる こと は， 時代の 
情報化の 流れに 即 してと いうより は， むし 
ろ 情報化の 流れ を 加速す る ほう に， 受験 制 
度， いや 教育 そのものが 変わって いくべき 
だと 考えて います。 もう 少し はっきり いう 
な ら ば， 計算機が 容易 に 取って代わる こと 
がで き るよう な こと を， 無理 や り 素手の 人 
間に や ら せる 必要 はない し， そ の 能力で も つ 
て その 人間 を 判断す るよう な こと も あまり 
意味が ない ので はない かとい うの が, 僕の 
基本的な 立場です。 

た と え ば， 漢字の 書 き 方 だ と 力' （読み方 
は 当面 は 重要 かもしれ ません が）， 簡単な 
計算 だ と 力'， 単純な 丸暗記の ような こと だ 
とか は， 確かに 頭の トレ一 ニン グ的 な 意味 
は あるでしょう 力 5 ， 現在の 教育に おける 极 
いほ ど は 重要で な くなる べき だ と 思い ま す。 

ちなみに， 先日 亡くなった 安部公房 氏 も， 
10 年 ほど 前にす でに. 「あれ (書き取りの 勉 
強） の 代わ り に ほかの こ と を やった ら よかつ 
たと 忍う。 漢字 は 機械が 書けば いい」 と述 
ベて いたそう です。 


恐ろしい 試験 


いったい 何の 優劣 を 判定 し たいの か と い 
うこと について， もう 少し 一般的に いうの 
ならば， それ はま あ， お 校までの 学力が ど 
こ まで 身に ついている のか という ことなの 


情報化社会が 理想的に 進展 していつ たと 
きに 試験すべき なの は， わざわざ， 通常の 
状態つ まりいろ いろ な 情報機器 を わざと 使 
え ない 状態に した， ム キダシ の 脳な ので は 
なく， 日常 的な 状態に おける 知的能力， い 
いかえるなら ば， 愦報 機器 や 知能 機械な ど 
を 1'1 山に 使う こ と によって 到達し うるよう 
な ， トータル な 意味での 知的 処理 能 力 こそ 
を 調べ るべき であると 僕 は 忍い ま す。 

その 場合に おいても， 現在の 漢字の 読み 
害き や 四 則 演算 能力の よ う な 基礎的な 能力 
に 相当す るよう な 初歩 的な こ と は 試さ れな 
ければ なりません。 それ は， そのような 情 
報 機 S や 知能 機械の 使い方です。 

使い方と いっても マニュアルに ：教 いて あ 
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るよう な ことで はなく， どういう 場面で ど 
ういう 機械 を どのように 用いるべき かとい 
うような 重要な ことがらです。 いずれに せ 
よ， このような 基礎的 な 能 力 も 体得 してい 
ない と， 結局の ところ トータル な 知的 到達 
度 は 上がらない という ものです。 

しかし， さらに 将来に おいて， 知能 機械 
なる ものが もっと 洗練され てく ると， その 
よ う な 使い方 的な 能力 さ え 必要な くな り ま 
す。 ユーザー インタフェイスの 研究 は， 機 
械が 真に 知的で ない 場合に のみ 成り立つ も 
のです し， どのよう な 場合に どのよう な 機 
器 を どのように というよ うな マクロな イン 
タフ ヱ イス も :'リ 然 完成され ている からです。 
^能 機械が 完成 す れ ば， 知能 機械の 存在 感 
さえ 逆にな く なる と 思います。 

そうして いくと， 人々 は， 機械が できる 
よ う な 比 較 的 単 純 な お I 的 処理から， 1 つ 
ひとつ 解放され ていき， しまいに は， 「何 
か 究極 的な こと」 しか 試験に よって 測られ 
る 必要 は なくなって しまう のです。 それ を 
ひとことで いうの なら ば， 感性 と で もい え 
るので し ようか？ 

た だ し ， 感性 の ほう はすで に 何やら 研究 
対象に している 科学 名- も 出て きている よう 
なので， 価値観と 力'， 美学と 力'， 感情と か 
が テストされ るので しょうか？ あな， お 
そ ろ しゃ。 

「 思考 を 支援す る ツール / 

ここまで 〈ると， 何だか 電卓の 話 か ら ず 
いぶん と 急に' 《1 能 機械 という 話に 飛躍 し た 
よ う に 思われる かも しれません。 確かに， 
計-? はちよ つと した 計 I？ 力'， せいぜい ヮー 
プロ ぐらいし か 実際のと ころで きていない 
ようにみ える の もし かたありません。 少な 
く と も， われわれの 日常生活の 近く にある 
計算機 は そういう も のが 人 多数の よ う です。 

しかしい つぼう で， 着実 に わ れ わ れの脳 
味噌に 向けて， 知能 機械の 卵 （ヒ ョコ か？） 
たちが ずんずんと 攻めて きている という こ 
とも 事実の ようです。 人間の 最も 高度な 創 
造 的 活動で ある 「思考」 や 「発想」 を 支援 
する よ うな 試み もす でに 行われて きてい ま 
す。 

そのよう な 研究 例 を， 参考文献に 挙げた 
折 原 氏の 文章に 基づいて 紹介して みる こ と 
にしましょう。 このような ものが ごく 日常 


的に 使われる よ う な 
•It の 屮はそ う 遠く な 
い と 思います。 

し. F. /oung と I ' 
う 入に よれば， ％ 想 
支援の システム は， 
秘書 レベル， 枠 机み 
一 ハ-ラ タ' ィ ム レベル， 
生成 レベルの 3 段 I お 
に 分け る こと がで き 
る そ うです。 

秘書 レベル として 
は， ふつうの ワープ 
口， （Macintosh の 
Hyper Card の よ う 
な） ハイパー テキス 
トシス テム， データ 
ベース， (電子 会議 
室の よ う な） グルー 
プ ゥヱァ などが 含ま 
れ ます。 基本的に は, 
動的な 性 H を 待つ 黒板の ような も ので， ユー 
ザ 一 はこれ を flj いる ことによ り， 創 造 的 な 
活動に 念で き るよう に な り ま す。 

枠組み一 パラ ダイ ム レベル と して は， 
(章 立て— 筋立て— 内容と い う ト ップ ダウ 
ンな 文書 作成 をサ ポー 卜する） アウト ライ 
ン プロセッサ， （^門 家 か ら 知識 を 巡 得す 
る た め の 問題解決 モデル を 持って いる) 知 
識 獲得 支援 ツール， さらに AAI という シス 
テム も ほ I5g されて きている よ うです。 

こ の AAI では， ユーザ一 は 頭 に 浮かぶ い 
〈つかの 言葉 を システムに-り-. え， さらに， 
そ れ らの 言葉の 間に 闕 係が あ る かない か を 
人力し ます。 そうすると システム は， -' ゾ. え 
ら れたぉ '報 を もとに， 関係の あ る 言葉 どう 
しが 近い 距離に 位 i;',: する よ う な 言葉の 空間 
配置 を 計算し， 結果 を ユーザーに 知らせる 
という ものです。 これにより， ユーザー は 
空間の なかの 空 fl に 位置すべき 言葉 を 考え 
た りして， ^想が 支援され る というの です。 

3 #u の 分類で あ る 生成 レ ベル に r あす る 
と される システム もす でに, 屮,^ しています。 

すでに IBM PC 上に 商品 化されて いる 有名 
な システムが 「Idea Fisherj です。 この シ 
ス テ ム は， 「Question Banl<」「Idea Bankj 
「Idea Notepadj 力' に 構成 さ れ ており， 
ユーザー は ま ず， QuestionBank と 対^ .1" 



illustration ： Haruhtsa Yamada 


る ことにより， 自分の 抱えて いる 題 点 を 
明確に し, その 次に， その 問題点に 対する 解 
決 案 を Idea Bank に 人力し ま す。 Idea Bank 
は， 入力され た 語句から 迚 想され る 語句 を 
データベースから 検索して 提示し ます。 こ 
のようにして アイディア を ふく らませ て か 
ら， その アイディア を まとめる ための エディ 
タカ f Idea Notepad なの だそう です。 

ほかに も い く つかの ^ 成 レベルに^ する 
システムが 紹介され てい ま すが， 典 味 ほいの 
は， 渡 辺 勇 氏に よ る 「Keyword Associatorj 
です。 それ は， 子 ニュースの 記 ^ を もと 
に 速 想 辞書 を 自動 生成す る という ものです。 
連想 辞書 その もの も 計算機が 自由 に 処理で 
きる ネッ 卜 ワーク 上の テキス 卜 列から 読み 
込む というの は， 安直に みえる かもしれ ま 
せ ん が 極 め て 'お J:f J 的 な 手 'は だ といえ ましよ 
ラ 。 

このよう な システムが 次々 と 進 { 匕して， 
多くの 低レ ベルの 処现か ら 人間 を 解放 し た 
111: の屮 において， われわれ は 受験 化と 呼ぶ 
入々 の 頭の なかの 何 を どのように テストす 
るので しょうか？ そろ そ ろ 具体的に 考 え 
ない と 間に合わない でしよ う ね。 


参考文献 

折 原 良 平， ' '発想 支援 システムの 動向'' ， r 情報 処 

理」 1993 年 I 月 号， 8 卜 87pp. 


知能 機械 概論 1W 


景気 低迷 といわれて 久しい が， 個 人 消 费 
の m ち 込み は 高度 成畏期 以降， 最大 級 だ と 
いう。 た と えば 昨年の デ パー ト の 全国 阪壳 

総額 は 1991 年よ り も 3. 3% 減って おり， 戦 
後 混乱 期の 不明 な 時期 を 除け ば， 初めての 
マイナス 成畏 だとい う。 とくに この 傾向 は 
昨年で も 月 を 追う ごとに ひどくな つていて， 
12 J1 だけ をと ると， 前年より も壳り 上げが 
8.1% も 落ちて いる。 これ は 11 入に 1 人力 1 ' 
デパー ト に 買い物に 行かな く なった のに 等 
しい 状況で あり， ほぼ ひとまわり シュ リン 
ク し た購貿 状況で あ ると いえよう。 

べつに デパ一 卜で 買い物し なくても いい 
の だが， スーパー や 専門店 チェーンの 統計 
でも， 昨年 1 年間で 0.5% しか 伸びて おら 
ず， 例年よ り ずつ と 低い。 という こと は， 
単な る デ パー ト 離れに とどま ら ず， あち こ 
ち で 指摘 されて いると おり， 個人の 購買 力 
自体が 低下して いる といわざる をえない。 

といいつつ， べつに この 欄で 5 本 経済の 
消費 全般 を 考察す る 気 はない。 逆にこう い 
う 時期で あ る に も かかわ ら ず， 流行 してい 
る もの は 何 力'， という 点 を 考えて みたい。 

身近な と こ ろで 流行 している もの を 思い 
浮かべる と， カラオケ ボックスと 超大型 ゲー 
ム センターの 2 つが 挙げ られる だろ う 。 

カラオケ ボックスの 増え 方 はす さま じい 
の ひとこと にっきる。 新 宿， 渋 谷， 池 袋 と 
いった 都心 部に 限らず， 郊外 地， 地方 都市 
にも 続々 と 増えて いる。 '太: 際に 行きつ けの 
飲食店が あつ という 問に カラオケ ボックス 
に 化けて しまって いる ケースが 実に 多い し， 
環状 7 号 線 とか 8 号 線 と か を 走つ ていても， 
怪しげな ホテル （こ ちら は 行きつ けで はな 
い， 念のため） が 突然 カラオケ ボックスに 
変身して しまって いるの もよ く 見る。 

ど う して こんなに カラオケ ボックスが 必 
要な のだろう 力'， と 思って しまう の だ 力 1 '， 
お 際に 行って みる と， よ く もま あこれ だけ 
入が い る も の だ と 感心 してし まう ほどの 脤 
わいだ。 先 1'1 など 「金曜 はさす がに 混んで 
いるだろう から， 土曜に しょう」 といって， 
土曜の 深夜 に 予約な し で 行 つてみ ると. あ 
わ や 待た さ れ かねない 状態 だつ た。 

カラオケ ボックスの いいと ころ は， メン 
バー だけで 1 台の 機械 を 独 ふ' でき るう え， 
そこ そ この 飲み食い もで き る こ とだろ う 
(そこそこと 書いた 力 f ， 店に よって は レミ 一 
マル タン あた りの 洋酒まで 用意して ある）。 
もちろん カラオケ 自体 はス ナツ クゃ パブで 


もで きる の だ 力 ? ， ほかの 客と 交替になる う 
え， と んで も な く 古い 演歌 や 軍歌 を 壊滅 的 
音程で 聰 かされる のに 耐えな く て はなら な 

い。 i れ もちよつ とつら いところ。 力 ラオ 
ケ ボックスなら， ちょっとした パーティー 
ルーム 感党も あるし， 所 は 多い。 

いつぼう の 超大型 ゲームセンター。 二子 
5JII にで きた 「ナム コ ワンダ一 エッグ」 や 
渋 谷の r ドクター ジ一 カン ズ j を はしりに， 
六本 木 や 新 宿に 続々 とでき ている。 

こ ちら は 先日まで 行った こ とがなかった 
の だが， 実際に 行って みると 人り n にはち や 
ん と ufo キヤ ツチ ヤーが ひしめ いている。 
奥 や 上の フロアに 行く と， コイン ゲームが 
ズラ ズラ と さ: んで いる 。 ただ し こ れ だけで 
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変わって きた 
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は な く， 別の フロア に 特別室 よろしく カジ 
ノ風 コーナー を 設けて ある と いう 仕掛け。 
それほど 斬新と い う ィ メージ はない の だ 力 f , 
力 ジ ノ風 コーナーが ある こと で 特殊な テ ィ 
ス ト が あ る 点が ミゾ のよう だ。 突 際に う な 
る ほど 客が 人って いたの だから， 人気 は 上 
々 だ。 商), 1 ,: 街の ゲーム センタ 一特有の ど こ 
か 暗い 雰 Ittl^ がない の も いい。 

さて， ここで 客の 立場で カラオケ ボック 
ス と 超大型 ゲーセンの 双方の 共通点 を 考え 

てみたい の だが， 藏客は 20/1 代の サラ リ 一 
マン を 中心に 分布して いる。 ゲームセンター 
だか ら といつ て 学生ば か り がた むろして い 
る わ けで は 決 し て な い。 な に しろ 18 歳 未満 
は 入場お 断りの 店まで ある。 で， この' ノ' 一 


ンの 人が 比較的' な 価に 深夜 ま で 遊べる プレ 
イス ポットと なって いる 点が ォ旨 摘で き る 。 

一般的に， ショット パーで 一杯 というの 
を 除けば， 居酒屋 クラスで 3.000F] 前後， 
ス ナツ クゃパ ブラ ゥ ン ジで 5,000 円 前後， 
ク ラ ブな ど 高級な 店で 飲む ともう 1 万 W を 
超えて しまう のが 現在の 相場 だろ う。 こう 
いう 店 は 飲み食い 以外で は， これと いった 
楽しみ はない。 

その 点， カラオケ ボックス にせよ， 超大 
型 ゲーセン にせよ， かなり 长ぃ 時間 遊ぶ と 
しても 5,000 円 未満で なんとかなる。 さら 
に， ここで 遊ぶ 入 はだいたい がちゃんと 電 
車で 帰宅して いるから， 出' IS 総額まで 考え 
る と， かなり 割安と い うこと になる。 

もう ひとつ は， 夜の 娯楽の 多様化 を 求め 
る 欲求が 花 開いた ともい える。 こ の 価格带 
の プレイス ボットと いえば， ディスコが 代 
表 格 だつ たの だろ う が, 「ジュ リ ァ ナ柬京 j 
の 人気と は^ 腹に， 老舗 ディスコの 閉店な 
どもあって 力'， ディ ス コ 愛好者 は 激減して 
いるよう だ。 なにしろ 仕事が 終わって から 
行く のに， やれ 「その 服装で は ご 遠慮 願い 
ます」 だの r 男性の みはお 断り」 だのい わ 
れ るの だから， よほどい いこと でもない と 
自然に 足 は 遠の く。 でもって 「よほどい い 
こと」 なん ぞ， そうそう はない ので ある！ 

かた や， 夜の 銀座に 閑古鳥が 鳴いて いる 
状態 は ま だ 好 $ 云 していない。 なにしろ すぐ 
に タクシーが 拾える の だから， 推して 知る 
ベ しで ある。 同様に 六本 木 や 新 宿の 酒場 も ， 
そ こ そこ 高い 店 はいぜん ガラ ガラ。 価诚観 
の 変遷に よって， ただ 単に 飲む だけの 店に 
飽きが きていた こと も あるの だろう。 

このように， バブル 崩壊に 伴う 節約 基調 
と 新しい 遊びへの ニーズが う ま く 合体して 
生まれた カラオケ ボックス と 超大型 ゲーセ 
ンの例 をみ ると， 世の中で いわれて いる 
「変化の 時代」 というの もうなず ける 気が 
する。 デパートに 置いて ある 商品の 内容 も 
徐々 に 変わって いるし， スポーツ や 旅行の 
楽しみ 方 も 変化して いる。 

もちろん それと 同様に， パソコン を 取り 
巻く 環境 も徐々 に 変わって きた こ とはいう 
まで もない。 ラップトップの 簦 及で 気蛏に 
持ち運び できる ようにな つたし， D0S/V 
ブームで 実際 は VTR 程度の， さほど 高くな 
い 品物 だつ た こ と 力 ? 暴露され た。 いよいよ 
次に 変わる のが r 使われ 方」 であれば， と 
て も 楽しみな の だが。 

illustration ： Haruhisa Yamada 
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掲載され た プログラムの 利用に は 各 機種 用の S- OS"SWORD" 
システムが 必要です。 


第 1 30 部 シュ— ティング ゲ―ム コアシステム 作成 法 （ 1 ) 


參ンュ 一アイ ンフ ケーム 

今月から， シュ一 ティング ゲーム を 作る 
ための 支援 システム を 制作す るシュ 一ティ 
ン グゲー 厶コ アシス テム 作成 法の 連載が 始 
まり ま した。 

連載の 趣旨と して は， ゲーム システムの 
制作 方法 をよ り 具体的に 紹介して いこう， 
という ものです。 

今回 は， 連載 初回と いう ことで， 画面 制 
御 関係 サブルーチンの 試作 を 行って います。 
背景と キャラクター 表示の ための 画面と し 

て， 合計 3 画面 用意 するとい う， 結構， 豪 
華な ものです。 すでに， ELFES IV では 実現 
している ので 不可能と いう こと はあり ませ 
ん。 当時 はかなり の 衝擎を 与えました 力く， 
アルゴリズム を 知って しま えば 意外に 簡単 
だと 思う でしよう。 まったく 同じと いう わ 
けではありません が， 今回の 解説で どのよ 
う な 手法 を 使って 実現して いるか 理解して 
く ださい。 

しかし， こういった システムの 宿命と し 
て， 使う 側の 賛同 を 得られ な け れ ば 自 然消 
滅 してし まう ことがあります。 複雑に なれ 
ばな る ほ ど， 作者 本人 にし かわからない も 
のです し， かとい つて ハン パな もので は 見 
向き もされません。 この あたりの バランス 
が 非常に 難しい ものです。 

■ELFES シリ 一ズに 触発され て， この プロ 
グラムの 制作 を 始めた 坂卷 氏です が， はた 
して ELFES シ リ ーズを 超える もの を 作り 上 


げる ことができ るので しょ う 力、。 

また， この 連載で 作成す る 予定の もの は, 
と り あえず シュ 一ティ ングゲ 一厶コ アシス 
テムです が， 使い方に よって は， 現在 ある 
ス プライ ト ゲームなら たいて いのもの を 作 
れる 汎用 性の ある システム にしたい， とも 
いっています。 

風呂敷 を 広げる だけ 広げて いるよ うな 感 
じ もします 力、'， ちょっと'; 主 目して みたいで 
すね。 

肇 プロ グラミ ング 

リ アル タイム ゲームに 求められる 速度 を 
S - OS の 世界で 実現す るに は， 結構 難しい も 

のが あり ます。 

ゲーム を 表現す る 手段が キャラクタ のみ 
に 限られる の はいいと して， その キャラ ク 

タ 表示 方法が S-0S に 依存して いるの が， 問 

題です。 

でき る 範囲に やりたい こと を 納める の も 
ひとつの テクニックで すが， やっぱり 目標 
は 高く 持ちたい もの。 すると 必然的に 泥沼 
の 高速 化， アルゴリズムの 徹底的な 見直し 
を 行わな く て はな りません。 

プロ グラム をコ一 ディ ング すると き に 行 
う 最適化 はもち ろんで す 力;， いかにして 最 
小の 手間で 実現す るか を 考える の も， かな 
り 根気が いる 作業で しかも 地道 かつ 泥臭い 
ところが あり ま した。 

しかし， その 高速 化 を 突き詰めた ァ ルゴ 
リズムと コー ディ ング された プログラム は, 


シンプルで 美しい ものです。 また， それに 
よって 得られる もの は 大きく， プログラマ 
にと つて はかけ がえ のない 経験と なり ます。 
さらに 得られた 作品 を 活用 すれば， それ を 
もとに 新しい 作品 を 作り上げ ていく こと も 
できます。 

何 か を 作り上げる こと を 目標に 突き進む， 
自分の やりたい こと を やる。 コンピュータ 
によって それが できる のなら， 非常に 楽し 
いこと だと 思いません か。 

參 S- OS の 系譜 （42) 

1990 年 4 月 号で は， フ アジ イコン ピュー 
タ シミュレーション 「卜 MY」 が 発表され ま 
した。 フ アジ ィ という 言葉 は， 電子 炊飯器 
や 電気洗濯機な どに 搭載され 始めた 頃 話題 
を 呼んだ， フ アジ ィ 理論と して 読者の 皆 さ 
ん にも 多少 馴染みが あ る ことでしょう。 

フ アジ ィの 言葉の 意味す ると ころ は， 曖 
昧 という ものです。 簡単に いえば， 0/1 とい 
う デジタルな ものから 離れ， 「だいたい」 と 
力、 「そのく らい」 といった 表現の 意味 を も 
たせる こ とがで きたので す。 

この 「卜 MY」 は， I と 0 の 2 つの 値し か 
もたない コンピュータの 世界へ， 0.5 と いう 
中 間 値 を 持ち込んだ 3 値 論理の 推論 ェ ン ジ 
ンを 使い， フ アジ イコン ピュー 夕 を シミュ 
レートして いました。 フ アジ ィ 理論 を 理解 
したう え で 使わ な くて はならない， という 
制約 も ありました 力 S 逆に わかって 使えば 
かなり 面白い 体験 をす る ことができ たもの 
です。 

S-OS の 世界で は， かなり 異色な この プロ 

グラム。 いま一 度 思い返して みる ことによ 
つて， 新しい ものが 見えて くる かもしれ ま 
せんね。 

,\ '： 」 1993 國 インデックス 
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現在 ま で， S-OS に はいろ いろ な プロ ダラ 

ムが 発表され てきました。 開発 言語 や プロ 
グラ ム 支援 ツール， ゲームな ど な ど。 

かなり 制約の ある 世界ながら， どれ も 個 
性的で 味の ある ものが 発表され ています。 
また， システムに 限らず ゲームで も キャラ 
クタ グラフ ィ ッ ク だけで 多彩な 表現が さ れ 
てい ま したね。 

そのな かで も， 特に 印象に 残った もの は， 

REDA, SLANG, そして ELFES シリーズ 
で し た。 アセンブラ 人間の 僕に とって， 
RED A の シンプル さ 使いやす さは プロ グラ 
ム 開発 をす るう え で 手放せ な l 、 存在です し ， 
その アセンブラ 人間の 僕に 高級 言語の 面白 
さ を 教えて くれた SLANG も， ちょくち よ 
く 使って います。 ELFES シ リ ーズ にいた つ 
て は， 新作が 発表 される たびに 新しい こと 
を やって， S-OS での ゲー ム はこ こま でで き 
る， という こと を 知ら しめて くれ ま した。 
今回， 制作し よ う と 目論んで いるの は， 
ELFES IV を 意識した シ ユー ティン グゲー 
ムの ための コアシステムです。 シ ユー ティ 
ング ゲーム を 制作す る う えで， 役に立つ サ 
一 ビス コール を まとめた もの を 目指して い 
きます。 

こ う いった ゲーム パッケージと いえば， 
以 前 に も BEMS という ゲーム 制 作 の た め 
の パッケージが あ り ま した。 簡単に 概念 を 

復習す ると， BEMS は ゲームの 要素 を 背景 
(Back), 敵 （Enemy), ミサイル （Mis 
sile), 自機 （Ship) に 分け， ゲームに 必要 
で 面倒な 座標 管理， 衝突 判定 を 自動的に 行 
つて くれたの です。 せっかく いい 見本が あ 
るので すから， BEMS を 参考に しつつ， さ 

図 1 画面 構成 


ら に 多 機能， 高機能 な コアシステム を 作り 
たいと 考えて います。 こういつ たもの を 連 
載と いう 形で 制作す るの は 初めて です 力 5 , 
がんばり ますので よ ろ し く お願いします。 

I "川 仕様 を 考える" 


1) 

2) 
3) 


まず は， キャラクター を 描画す るた めの 
画面 制御 関係の 仕様 を 決定 します。 

作りたい もの は シュ一 ティ ング ゲーム を 
支援す る システムです。 おおまかに 考えて, 
シ ユー ティ ング ゲームに 登場す る キャラ ク 
ター は， 

自機 キャラクター 
敵 キャラクター 

W « 

以上の 3 種類で 構成 されて いる ことで しょ 
う （自 機の 弾， 敵弾 も 含む）。 まず は， 自分 
が 操作す る キャラクタ一， コンピュータに 
よって 操作され る 敵 キャラクター， 障害物 
と し て の 役割 を は た す 背景， という 具合で 
す （この あたりの 概念 は BEMS とほ ぼ 同 
じ）。 ゲームで は， 種類 ご と に 表示 画面 を 用 
意して， 最終的に ひとつの 表示 画面に 合成 
する のが 理想と いえます （図 1)。 

また， このよう に 種類 別に 画面 を 用意す 
る ことで， キャラクター どうしの 当たり 判 
定が 多少 有利 になります。 シ ユー ティング 
ゲームでの 当たり 判定 は， 1) 自機 キャラ ク 
ターと 2) 敵 キャラクター， 3) 背景に 対して 
行われて います （敵 キャラクターと 背景 は 
考えない）。 表示 画面が 分けられ ていない 
と， いちいち キャラクター 単位で 座標 比較 
をして 判定 を 行わ な ければ なりません 力 5 , 
きちんと 種類 ごとに 分けられ ていれば， ほ 
機 キャラクターの 位置に， 敵 キャラクター, 
背景の 表示 画面 に 何が 書 き 込まれて いるか 
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今月から シュ一 ティ ング ゲーム を 制作す 
る こと を 目的と した， コアシステムの 制 
作 を 行って いきます。 今回 は 大まかな 仕 
様の 決定と， 画面 制御 関係の ルーチン を 
作ります。 
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図 2 当たり 判定' 

自 機の 表示 画面 


図 3 仮想 画面 構成 
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仮想 画面 


図 6 2 画面 以上の 場合 


を 確認す る だけです む 
からです （図 2)。 つま 
り， 空白 以外の キャラ 
クタが 書き込まれ てい 
れば， 衝突 判定が 起き 
たと 考えられます。 

と いっても， S-OS に 
はごく 簡単な キャラ ク 
タ 表示 ルーチン, しか あ 
り ません。 サービス コ 
ール がない = 実現 不可 
能と 考え， 素直に あき 
ら めても いいのです 力?， 
それで は 悲しす ぎます 
ね。 要するに， S-OS が 

やってく れ ないなら， 
自分で これらの 処理 ル 
一 チン を 作れば いいだ 
けだ， と 思い込み， ど 
のよう な 手法に よって 
'お 現 可能と なる か 探つ 
ていきます。 

といっても， うだう 
だと 考えて いきつく と 
ころ は， 仮想 画面の 概 
念 を 持ち出す こ と ぐら 
い。 ほかに も ないかな 
… … と 考えて みました 
が, 僕の 経験から いつ 
て も これ 以上 有効な 手 
段 は 見つからない し， 
かな り 応用 範囲の 広い 

ものです から fin 題 はないで しょ う。 

ここ ま でで， ffl 意す ベ きもの は 3 種類の 
仮想 画面， そして それら の 画面 を 合成す る 
処理 ルーチン という ことになります。 なお 
仮想 画面の サイ ズは 30X29 キャラクタ 分と 
してお き， 実 表示 画面 は 26X25 キャラクタ 
分と します （図 3 ) 。 肝心の ゲー ム システム 
は， とりあえず スクロール シ ユー ティン 
グ とだけ 考えて おき ましょう。 


結論 か ら 先にい つてし まう と， 仮想 画面 

を 合成す るた めに は， 図 4 のよう なァ ルゴ 

リ ズムで 処理す る ことになります。 優先 順 
位の 低い 仮想 闺面か ら 内容 を 順次 拾つ てい 
つて， 優先順位の 高い 仮想 画面が 空白な ら 


図 4 画面 合成 


敵の 表示 画面 
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仮想 画面 3— C 


敵 A と 衝突 判定が 起きて いる 


図 5 1 画面の 場合 


仮想 画面 2 — A 
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実 表示 画面 



斜線 部 以外の 空 白 は 表示の 必要 
がない 


重な り 合って いる 斜線 部分に 
隠れて いるもの も 表示し なくて i 



低い 仮想 画面に あった キャラクタ を 通し， 
そ うでなかったら キャラクタの 入れ替え を 
行って， 最後に 残った キャラクタ を 画面に 
表示して やる のです。 

仮想 画面 というの は， あくまでも ユーザ 
—が 勝手 に メモリ 上に 用意 し た 画面で あ つ 
て， そこに 何 か を赛き 込んだ からといって 
面 I 面 上に は な んの 変化 も 起きません。 必ず, 
書き込んだ 仮想 画面の 内容に 従って， 表示 
画面に キャラ クタ を 表示して やらなければ 
ならない のです。 そのため このよ う な 仮想 
画面の 合成 を 行い， その 結果 を ディ スプレ 
ィ に 反映して い く こ と にな り ます。 

しかし， 仮想 P1 而 を 用意して 画面 合成が 
うまくいった としても， 馬鹿正直に 仮想 画 
面に 書き込まれ ている キャラクタ を 表示し 
ていった ので は， とても 処理し きれないの 


は 明白です。 かとい つて， 機種 別に プロ グ 
ラム を 用意 し て， 直接 I/O を いじる ことで 
実現しても 意味が あ りません。 どうしても 
姑息な 高速 化 を 考える 必要が あ り ま す。 

問題な の は 表示 キャラクタ 個数です から， 
その 表示す る キャラクタ をい 力' に して 減ら 
す こ とがで き るの か を 考え ま しょう。 

最初に 仮想 囫 面が 1 圃面 あつ た 場合 （図 
5) です が， 見ての とおり キャラクタが 表 
示されて いる 部分 以外 は， 空白 キャラクタ 
が 置かれる ことになります。 つまり， 仮想 
画面 を スキャンし ていって， ：+:1' ニ 1 以外の キ 
ャラ クタが 見つかつ たと きのみ， キャラ ク 
タを 表示 すれば いいのです。 

次に 仮想 画面が 2 画面 以上 あつ た 場合 
(図 6 ) では， 1 画面の と き と 同様に 空白の 
キャラクタの 表示 を キャンセル でき ま す。 
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そして， 仮想 画面に 置かれた キャラ クタ ど 
うしが 重なり合つ ている 部分 も， 表示す る 
必要がない こ とがわ かるで しょ う。 

,,|" 画 I'M^il® の 導入 1 圍 11 國," 

以上の よ う な 方法 を 採れば， あ る 程度の 
表示 を はしょる ことができます 力 5 , ゲーム 
という こ と を 念頭に 置いても う 少し 突っ込 
んで みます。 

まず， 当たり前の ことです が， ゲームに 
おける キャラクターと いうの は 動き ます。 
たいていの 場合， 1 キャラクタ 単位で 動く 

ものです。 たとえば， 2X2 の キャラクタ 
一が 右に 動いた とする と 図 7 のように なり 
ます。 こ こで 移動 前 と 移動 後 を ffi ね 合わせ 
てみ ると， 斜線 を 引かれた 部分の み を 書き 
換えれば， キャラクタ 一は 自然に 動いて い 
るよう に 見える のです。 実際に は， 表示し 
た キャラクターの すべて を 消去して， 新た 
に 移動した 座標に キャラクター を 書き直す 
必要が あ る のです 力、 このよう な 操作に よ 
つて， キャラクターの 消去と 描画 を 多少な 
り と も 軽減す る こ と もで きます。 

と ころが, 以上の 方法 を 突き詰め ていく 
と， ひとつ 問題が 生じます。 それ は， キヤ 
ラク ターの 消去 部分です。 図 4 でう まくい 

図 7 移動の 様子 



囡 8 完全な 画面 合成 
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図 4 の 画面 表示の 前に 以上の 処理 を 追加 


く よ う な 話しぶ り で し た 力 5 , 実際に は ある 
細工 を 施さない と， 正常に 動きません。 
ま ず， 仮想阀 面 は 空白の キャラクタ は 

20) で 埋めつ くされて いると し， そこで 前 
述 のよ う に キャラクターの 移動 を 行って み 
ます。 すると， 消 まが 行われた 部分 と ほ か 
の 仮想 画面の 空白 部分の キヤ ラ クタ コード 
が 同じで あるた め， 表示 段階で 消去すべき 
キャラ ク ターがわ から なくなって しまう の 
です。 対処 方法と して は， 消去され た キヤ 
ラ クタ を 特別扱いに する （コード $FF を 割 
り 当てる） こと も 考えられます。 しかし， 
複数の 仮想 画面で それ を 行う と， 仮想 画面 
ご と にいち いち その 消去 コードで 判定が 必 
要に な ります し， 空白の 表示が 終わった あ 
とに は， その 消去 コード を 空白の キャラ ク 
タ （$20) に 置き換えなければ なりません。 

1 画面 分なら ともかく， 3 画面と もなる 
と その チェックに かかる 時間 もば かにな り 
ま せん。 結局 消去す るの は 1 度なん です か 
ら， なるべく 簡単に すませたい ものです。 
そこで ちょっと 頭 を ひねって 考えつい たの 
が， もう ひとつ 仮想 画面 を 用意して， それ 
を 差分 画面と する 方法です。 

要す る に 合成され た 状態の 仮想 画面 を 保 
存 してお き， 新しく 書き換えが 行われた 仮 
想 画面と 差分 画面 を 比較し， 内容の 変更が 
行われて いたら， キャラクタと 差分 画面の 
内容 を 書き換えれば いいのです （図 8)。 

それで は， 作るべき ものの アルゴリズム 
が あ る 程度 固 まった とこ ろで， コ 一 ディ ン 
グに 移り ます。 

今月 は， とりあえ ず 仮想 画面 合成の サン 
プル プログラム 的な もの を 作って みま した 
(リスト 1 )。 内容 は， チヱ ッ ク 模様の 背景 
が スクロールし， で 書かれた 格子と 背 
景の間 を キャラクタが 動き回る という だけ 
の ものです。 サンプルの わりに はちよ つと 
長め の リストで すが， 实 際どれ ぐらいの 速 
度で 動いて いるか 確認す るに はいいで しょ 

この リ ス ト 1 の屮で 理解しても らいたい 
のが、 

• 仮想 画面の 初期化 （VRAMINIT) 
• 背景の ス クロー ノレ （BGSCROLU 
• 仮想 画面の 合成 （PAGEMIX) 


以上， 3 つの サブルーチン， そして 仮想 画 
而 ワーク エリア （VRAM0〜3) です。 

仮想 画面の 初期化 （VRAMINIT) につい 
て は， 仮想 画面 0 ~ 3 を スペース キャラ ク 
タ （$20) で 埋めつ く している だけです の 
で， 説明の 必要 はない と 思います。 

次 に 背景の スクロールです が, これ も 単 
純な ブロ ック 転送 を 下から 順に 行って いる 
だけです。 最初に 最下 段の ァ ド レ ス を DE レ 
ジス タに， 最下 段一 1 の アドレス を HL レジ 
スタに 格納して， BC レジスタに 格納され た 
1 ライン 分の カウンタ （30 バイト） を 一気 
に LDIR 命令で 転送して います。 転送が 終 
わったら， HL, DE レジスタから 60 バイ ト 
を 引いて 次の 転送に 備え， 転送 元が 最上 段 
になる まで 繰り返し ています。 

そして， 今月の リストの 中で いちばん 重 
要な のが， 仮想 画面 を 合成す る PAGEMIX 
です。 ひととおり リスト を 眺め ると， 優先 
順位の 低い 背货か ら 順に 仮想 画面の 内容 を 
拾って いき， 重なり合う 仮想 画面の 内容が 
$20 以外であるなら， キャラクタの 入れ 替 
え を 行って います。 1 ライン 分が 終わった 
ら， 次の ラインの 先頭 アドレス を 計算して, 
また ループの 頭に 戻って いる， というの 力 f 
見て とれる でしよ う。 

ここで， 勘の いい 人 は 疑問に 思った とこ 
ろが あるでしょう。 すでに わかって しまつ 
た 人 は， セコィ こと をして いるな あ， と 思 
つた かもしれ ません。 それ は， 各 仮想 画面 
問 のァ ドレス 計算 を 上位 パイ ト のみで 行つ 
ている 点です。 

わけがわからない 人 は， 仮想 画面の ヮー 
ク エリアで ある VRAM0~3 で， ワーク を 
1024 バイ トを 確保して いる 部分に 注目して 
く ださ い。 仮想 画面 は， 30X29 キャラクタ 
分 を 用意す る だけで いいので すから， 870 バ 
ィ ト 確保す る だけで 用が 足 ります。 こ れは， 
使われない 154 バイ トを 犠牲に しても， 処理 
速度 を 稼ぎた かつ たか ら なのです。 

Z80 の アドレス は 16 ビ ッ ト で 表 さ れ， 計 
算も 16 ビット 単位で 行う の が蒈 通です 。 し 
かし， リスト を 見ても わかる とおり， 余つ 
ている レジスタ はない し， かとい つて 裏レ 
ジス タを 総動員す ると こん がら かるし （力 
ゥンタ に 使つ てます けど）， ス タツ ク 関係の 
命令 は 重くて 使いたくない。 いちばん 簡単 
でて つ と り 早い 方法 力、 ワーク を 256 パイ ト 
単位で 区切 り， アドレス 計算 を 単純 にす る 
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こ とだった のです。 
まあ， 余った メモリに ついては 再 利用 を 

する かどう かわかり ません 力 s， しばらく ほ 

つてお く ことにします。 

画薩匪 完成させます 固 I" 画 川 画 I 

解説 を 聞いて いる 限りで は， 結構 複雑な 
こと をし な ければ な ら ないよう な 気が し ま 


す 力 5 ， 爽 際に コーディング された リスト を 
見る と， 案外 スッ キリした もの に 仕上がつ 
ている のが わかる と 思います。 

確かに， 概念と して は 使い古された 常套 
手段と いえる ものです。 し 力 'し， 実際に や 

つてみ ようとす る と 処理 速度の 題が 
と躊 S 著して しまう 場合が あ りません か？ 
少なく とも 僕 はそう でし た。 はっきり いつ 
て， 実物 を こ の 手で 作つ て 動かして みる ま 

リス 卜 1 


E 

で， 不安が あつたの です。 やって みたら 意 
外にう まくい つてし まった， そんな 感じで 
す。 冒頭で 述べた ように， やはりい いもの 
を 作りたいです からね。 やる だけ やって み 
な く ちゃ。 

来月 は， これら の iwnm' 制御 関係 サブ ルー 
チンに， キャラクタ一 表示 ルーチン を 加え 
た， よ り シュ一 ティ ング ゲーム システムら 
しい もの を 完成 させる ゴ-定 です。 お 楽 しみに。 


9000 
9000 
9 寧 3E 
9002 CD 
9605 CD 
90 & 8 CD 
90OB 
9O0B CD 


907C 80 

907D DD 77 01 

9080 

9080 CD 89 90 
9083 3E 4F 
9085 CD 9D 90 

9088 C9 
9089 
9089 
9089 
9089 

9089 DD 7E 01 
908C 11 IE 00 
908F CD A6 90 
9092 11 00 B4 
9095 19 

9096 DD 4 & Q0 

9099 06 00 

909B 09 

909C C9 

909D 

909D 

909D 

909D 

9Q9D 11 ID 00 

9OA0 

90A0 77 

90A1 23 

90A2 77 

90A3 19 

90A4 77 

90A5 23 

90A6 77 

90A7 C9 

90A8 

90AS 

90A8 

90A8 

9 OAS 21 00 00 
90AB 06 QB 
90AD 
90AD 29 
90AE 87 
90AF 30 Ql 
90B1 19 
90B2 

90B2 10 P9 
90B4 C9 
90B5 

90B5 
90B5 

90B5 21 OK B9 
90B8 11 OF B9 
90BB 31 ID &Q 
90BE 3E 23 
90C0 77 
90C1 ED B0 
90C3 

90C3 21 58 BA 
90C6 11 59 BA 
90C9 01 ID 00 
90CC 77 
90CD ED BO 
90CF 

90CF IE OA 

90D1 CD DA 90* 

90D4 IE 14 . 

90D6 CD DA 90 

90D9 C9 

90DA 

90DA 

90DA 21 00 B8 
90DD 16 0tt 
90DF 19 
9OE0 11 IE 00 
90E3 06 II) 
90E5 3£ 23 
90E7 
90E7 77 
90E8 19 
90E9 10 FC 
90EB C9 
90EC 
90EC 

90EC 3A 87 91 
90EF 3D 


CPUT: 

CALL ADDRCAL 

LD A,'0， 

CALL CHRPUT 
KET 

； VRAM PUT ADDR 
ADDRCAL: 


CALL MUL8 

U) DE.VHAM2 


； 2*2 CHARACTER PUT 

CHIlHt'T: 

LD DF.,29 
PGC2: 


； 16bit*8bi 
MUL8: 


LD HL.OOOO 


DJNZ MLS 3 


； PAGE1 # PUT 
PAGE1SET: 


..VRAM1+270 
i,VRAHl+271 


HL,VRAMl+600 
DE.VRAM1+G01 


CALL TATELINE 
し D £,20 
CALL TATELINE 


TATELIME: 

LD HL, VRAM1 


DJNZ TTL2 


0000 

0000 
0000 

oeoo 

0000 
0000 
9000 
9000 
1FF4 P 


9023 06 04 
9025 


9045 

9045 47 

9046 DD 7E 02 

9049 EE FF 
904B 3C 

904C DD 77 02 
904P 80 

9050 DD 77 0Q 
9053 18 08 
9055 


； SHOOTING GAME 

； CORE SYSTEM 

； 本本 事：！: 零 《* 本 聿 本； t 


CA1. し #P8IMT 

CALL VRAM IN IT 

CALL PAGE1SET 
TEST2: 

CALL PAGE2CHR 

CALL BGTEST 

CALL BGSCROLL 
CAL, し PAGEMIX 

CALL #GETKEV 

CP S20 

JR K2 , TEST2 


；. PAGE2 CHR PUT 

PAOE2CHR: 

LD IX.CHRWORK 

LD B,04 
PGM 2 ： 

PUSH BC 

CALL CHRMAIN 


DJNZ PGM2 


CHRMAIN ： 

CALL ADDKCA し 


CALL CURPUT 


, DXREV 

8 

, HO VEX 


56 DXREV ： 


JR YCHK 
MOVEX ： 

ID B,A 

LD A, (IX+2) 

ADD A,B 

I.D { IX'iQ) ,A 


70 YCHK: 


JR C.MOVEY 
DYREV : 


, ( IX + 3 ) 


LD (IX+1 ) 
JR CPUT 
MOVEY ； 


, ( IX+3) 


9025 
9026 
9029 
902A 
902D 
902F 
9031 
9032 
9032 
9032 
9035 
9037 
903A 
903A 
903D 
903F 
904 1 
9043 


^055 
9356 
9059 
905A 
935D 
905D 
9060 
9062 
9064 
9066 
9068 
9068 
9069 
906C 
906E 
906F 
9072 
9073 
9076 
9078 
9078 
9 07 9 


S1FF4 
S201H 
$1FC4 
$】FBE 
$1FCl 
S1FEE 
S1FD0 


9 SPRINT 

0 ffLOC 
1 #BE しし 

2 #PHTH1. 

3 #PRTHX 

4 #LTNL 

5 #CiETKIiY 
6 

7 TEST ： 


SElNmlMmr 



• c B c E o 

" F F F F F 



r B o 


■ D o D DEC 

T D 8 D D F C 


J c D o D C 

" 3 D 8 D 1 


c 4 8 5 F c 8 3 o o D 

0 F 7 B 1 E 1 3 D 2 E 


u u u u u u u 

Q- Q or or or Q or 

E E E E E E £ 


シュ一 ティ ングゲ 一厶 コアシステム 作成 法 (け J25 


CO 

en 


90FO 20 17 

1 75 JR 

NZ , BGT2 

90F2 21 BH 9 

176 LD 

H し, BGDATAl 

90F5 3A 8A 9 

177 LD 

A, (BGFLAG) 

90F8 FE 00 

178 CP 

0 

y Or A CO u A 


v BGT3 

Oft CO O 1 A (| Q 


til, , nuuA 1 1\£ 

90FF 

181 BGT3: 


90FF EE 01 

182 XOR 


9101 32 8A 9 

183 LD 

{BGFLAG) ,A 

9 1 04 22 88 9 
9107 3E 05 

184 LD 

( BGADDR ) , HL 

9 109 

185 LD 

186 BGT2 ： 

A, 05 

9 109 32 87 9 

187 l.D 

(BGCNT) , A 

9 10C 2A 88 9 

188 LD 

HL j (BGADDK ) 

910F 11 00 BC 
9】12 01 IE Qi 

189 LD 

190 LD 

DE, VRAM3 

9115 ED B0 
9117 C9 

191 LDIR 

192 RET 

BC.30 

9118 
9 1 18 

193 

194 BGSCROLL ； 


9118 21 Zk BC 

195 LD 

HL, 27*30+VRAM3 

911B 11 48 BC 

196 LD 

DE,28*30+VBAM3 

9 1 IE 3£ 1 C 

1 97 LD 

A , 28 

9120 

198 BGS2 : 


9120 01 1 K 01 
9123 ED B0 
91 25 01 3C 0< 
9128 B7 

199 LD 

200 LDIR 

20 1 LD 

202 OR 

BC , 30 

BC , 60 
A 

lZs hi) H £• 

9 1 2B ED 
912C ED 42 

i.<0 A oo\j 
205 SBC 

ni> , bc 

HL.BC 

912B EB 

206 EX 

DE,H し 

912F 3D 

207 DEC 


9130 20 EE 
9132 C9 

208 JR 

209 RET 

NZ.BGS2 

9133 
9133 

2ie 

211 PAGEMIX: 


9133 16 

212 LD 

D,O0 ； DISP START 

9135 21 3E B( 
913B 

213 LD 
214 

HL.VRAM3+62 

9138 D9 

9139 66 19 
913B 

913B D9 
913C IE 05 

215 EXX 

216 LD 

217 PMl : 

218 EXX 

219 LD 

B.25 
£,05 

913E 

913E 06 1A 
9140 
9L40 4E 

220 

221 LD 

222 PH2: 

223 LD 

B, 26 

C, (HL) ； PAGE 3 CHR GET 

9141 
9141 24 
9142 24 

224 

225 INC 

226 INC 

H ； NEXT PAGE 
II 

9 1 43 24 

9144 24 

227 INC 
226 TNC 

H 

9145 

9145 7E 

9146 FE 20 

229 

230 LD 

231 CP 

A, (HI,) ； PAGE2 CHR GET 
S20 

9146 28 01 
914A 4F 
9MB 

232 JR 

233 I'D 

234 PM3 ： 

Z.PM3 
C, A 

9I4B 24 

235 INC 

H ； NEXT PAGE 

914C 24 

236 INC 


914D 24 
914E 24 

237 INC 

238 INC 

H 

914F 
914F 7B 
9150 FE 20 

239 

248 LD 
241 CP 

A, (HL) ； PAGE1 CHR GET 
$20 

9152 28 01 
9154 4F 

242 JR 

243 LD 

Z , PH4 

9155 
9155 24 

244 fM4: 

245 INC 

11 ； NEXT PAGE 

9156 24 

9157 24 

9158 24 

246 INC 

247 INC 

248 INC 

H 

H 

9159 
9159 7E 

249 

250 し D 

A, (HL) ； PAGE0 CIIR GET 

9 ISA B9 
9I5B 28 OA 

251 CP 

252 JB 

Z.PH6 

9L5D 
915D 71 

253 

254 LD 

(HL) ,C ； CHR REWRITE 

915E EB 
915F CD IE 2 
9162 EB 

255 EX 
) 256 CALL 
257 EX 

DE.HI. 

jiLOC 

DE.HL 


CALL #PRtNT 


B0QO 
BOO0 
B000 

B40O 
B830 
BBOO 
BC00 
BCOO 


DJNZ PMl 


vraminit: 

ld hl.vram3 
ld de.vram3+1 


LD BC t 1024*4 
LDIR 


； WORK AREA 

UQCNT: 

DB 05 
BOADDR: 

DW BGDATAl 
BGFLAG ： 

DB 00 

； BG TEST DATA 
BGDATAl: 


； CHARACTER WORK 
CHKWOHK: 


VRAH3 
VHAM2 
VtiAMl 
VRAM6 


ORG SU000 


ム インデックス 


k 以下の アプリケーション は， 基本 システム である S-OS "MACE" または S-OS "SWORD" がない と 動作し ません ので ご注意く ださい。 


6 月 号 

共通 化の 試み 
S-OS "MACE" 
Lisp-85 イン タブ リタ 
チェックサム プログラム 

7 月 号 


マシン 語 プログラム 開発 入門 
エディタ アセンブラ ZEDA 


デバッグ ツール ZAID 

8 月 母 

ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
ソース ジェネレータ ZING 

g 月 号 

プト S-OS 番外 地 
マシン 語 入力 ツール MACINTO-S 
Lisp-85 入門 （I) 


■ 國85 年 10 月 号 

■ 第 11 部 仮想 マシン CAP-X85 
■ 連載 Lisp-85 入門 （2) 

I 醒85 年 11 月 号 

■ 連載 Lisp-85 入門 (3) 

I 颺85 年 12 月 号 

■ 第 12 部 Prolog-85 発表 


年 部 部 部 年 部 部 

S 論 123S45 

國序第 第 第 ■ 第 第 


部 年 部 部 年 巧 部 部 

3R^MR«R 麗 ィ 0 
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■86 年 1 月 号 

第 13 部 リロ ケ一タ ブルのお 話 
第 14 部 FM 音源 サウンド エディタ 

■ 86 年 2 月 号 

第 15 部 S-OS "SWORD" 

第 16 部 Prolog-85 入門 （I) 

■ 86 年 3 月 号 


第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門 （2) 
■ 86 年 4 月 号 


： 第 18 部 思考 ゲ一厶 JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
' 連載 基礎からの magiFORTH 
； 連載 Prolog-85 入門 （3) 

\ 麗86 年 5 月 号 

； 第 20 部 スクリーン エディタ E- MATE 
連載 実戦 演習 magiFORTH 
■ 86 年 6 月 号 


第 21 部 Z80TRACER 
第 22 部 magiFORTH TRACER 
； 第 23 部 ディスク ダンプ & エディタ 
第 24 部 "SWORD" 2000 QD 
連載 対話で 学ぶ magiFORTH 
^ 特別 付録 PO880I 版 S-OS "SWORD" 

； 画86 年 7 月 号 

第 25 部 FM 音源 ミュージック システム 
付録 FM 音源 ボードの 製作 
連載 計算 力 アップの magiFORTH 


特別 付録 SMC-777 版 S- 
騮 8G 年 B 月 号 

. 第 2S 部 対局 五目並べ 


SWORD 


-2500 版 S-OS "SWORD" 


月 号- 


第 27 部 
:•• 國86 年 

' 第 28 郜 FuzzyBAS に 発表 ， 

：■ 連載 明日に 向かって magiFORTH 

■ 8S 年 10 月 号 

. 第 23 部 ちょっと 便利な 拡張 プログラム 

： 第 30 部 ディスク モニタ DREAM 
: 第 31 部 FuzzyBASIC 料理法く l> 

； 疆86 年 11 月 号 

： 第 32 部 パズル ゲーム HOTTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
： 連載 FuzzyBASIC 料理法く 2〉 

醒86 年 12 月 号 

第 34 部 

連載 
| 國87 年 1 

第 35 部 

連載 

■ 87 年 2 
第 3S 部 
第 37 部 

■ 87 年 3 
第 38 部 
第 39 部 
付録 

■ 87 年 4 
第 40 部 
第 41 部 


CASL & COMET 
FuzzyBAS に 料理法 <3> 

月 号 

マシン 語 入力 ツール MACINTO- C 
FuzzyBAS に 料理法く 4> 

月 号 

ァ ド ベン チヤ一 ゲーム MARMALADE 
テキ アベ 作成 ツール CONTEX 

月 号 

魔法使い は アニメが お好き 
アニメーション ツール MAGE 
"SWORD" 再 掲載と MAG にの 標準化 

月 号 

INVADER GAME 
TANGERINE 


■ 87 年 5 月 号- 


； 第 42 部 S-OS "SWORD" 変身 セット 

I 第 43 部 MZ- 700 用 "SWORD" を QD 対応に 

■ 87 年 6 月 号 

インタラプト コンノ 《イラ 物語 

第 44 部 FuzzyBAS に コンパイラ 
第 45 部 エディタ アセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年 7 月 号 


第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 8 月 号 

第 47 部 パズル ゲーム 碁石 拾い 
I 第 48 部 漢字 出力 パッケージ JACKWR ぼ E 
I 特別 付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 年 9 月 号 

I 第 43 部 リ ロケータ ブル 逆 アセンブラ Inside- R 


I 特別 付録 PC-800 1 /880 1 版 S- 
■ 87 年 10 月 号 

第 50 部 tiny CORE WARS 


"SWORD 


CO 


I 第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの 拡張 
I 第 52 部 XI turbo 版 S- OS "SWORD" 

画 B7 年 11 月 号 

I 序論 神話の なかの マイクロコンピュータ 
付録 S- OS の 仲間た ち 
第 53 部 もう ひとつの FuzzyBASK: 入門 
第 54 部 ファイル ァ ロケ一 タ & ローダ 
インタラプト S-0S 二 ちら 集中治療室 
| 第 55 部 BACK GAMMON 

匿 87 年 12 月 号 

[ 第 56 部 タ 一トル グラフィック パッケージ TURTLE 
第 57 部 Xlturbo 版 "SWORD" アフターケア 

ライン プリント ルーチン 
特別 付録 PAS0PIA7 版 S-OS "SWORD" 

■ 88 年 1 月 号 

第 58 部 FuzzyBAS に コンパイラ • 奥 村 版 

付録 石 上 版 コンパイラ 拡張 部の 修正 

■ 8B 年 2 月 号 

第 5 S 部 シュ一 ティン グゲ一 ム ELFES 

■ 88 年 3 月 号 


CO 
CO 


； 第 60 部 構造 型 コンパイラ 言語 SLANG 
■ 88 年 4 月 号 

第 61 部 デバッギング ツール TRADE 
\ 第 62 部 シ ミュレ一 シ ヨン ゥ才一 ゲーム WALRUS 

： 國88 年 5 月 号 

' 第 63 部 シ ユー ティング ゲーム ELFES1I 

第 B4 部 地底 最大の 作戦 

： 國88 年 B 月 号 

I. 第 65 部 構造 化 言語 SLANG 入門 （I) 


Lisp- 85 用 NAMPA シミュレーション 
月 号 


； 第 6B 部 

■ 88 年 

第 67 部 マルチ ウィンドウ ドライバ MW-I 
； 連載 構造 化 言語 SLANG 入門 (2) 

； 鬭88 年 8 月 号 

； 第 68 部 マルチ ウィンドウ エディタ WINER 

■ 88 年 9 月 号 


. 第 69 部 起 小型 エディタ TED- 750 
； 第 70 部 アフターケア WINER の 拡張 
■ 88 年 10 月 号 


' 第 71 部 SLANG 用 ファイル 入出力 ライブラリ 
. 第 72 部 シュ 一ティング ゲーム MANKAI 

； 國88 年 11 月 号 

I 第 73 部 シュ一 ティング ゲ一ム ELFESIV 

！ 謂88 年 12 月 号 

: 第 74 部 ソ一ス ジェネレータ S0URCERY 

i 隱89 年 1 月 号 ― ^ —— 

第 75 部 ノ、 0 ズル ゲーム LAST ONE 
I 第 76 部 ブロック ゲーム FLICK 

I 麗89 年 2 月 号 

第 77 部 高速 エディタ アセンブラ REDA 
特別 付録 XI 版 S-OS "SWORD' 'く 再 掲載〉 

■ B9 年 3 月 号 

第 78 部 Z80 用 浮動小数点 演算 パッケージ SOR 

OBAN 

■ B9 年 4 月 号 

第 73 部 SLANG 用 実数 演算 ライブラリ 

■ 83 年 5 月 号 

第 80 部 ソース ジェネレータ RING 

■ 89 年 6 月 号 


第 81 部 超 小型 コンパイラ TTC 
, 國89 年 7 月 号 


： 第 82 部 TTC 用 パズル ゲ一ム TIC8AN 

■ 89 年 8 月 号 

第 83 部 CP/M 用 ファイル コンパ一 タ 

■ 83 年 9 月 号 

第 84 部 生物 進化 シミ ユレ一 シ ヨン BUGS 

■ 89 年 10 月 号 

第 85 部 小型 イン タブ リタ 言語 TTI 

■ 83 年 11 月 号 

第 86 部 TTI 用 パズル ゲ一厶 PUSH BON! 

； 画89 年 12 月 号 


： 第 87 部 SLANG 用 リダイレクション ライブラリ DI0 丄 IB 
■ 90 年 1 月 号 


第 88 部 SLANG 用 ゲーム WORM KUIS 
特別 付録 再 掲載 SLANG コンパイラ 
■ 3D 年 1 月 号 

第 83 部 超 小型 コンパイラ TTC++ 


■ 30 年 3 月 号 

第 90 部 超 多 機能 アセンブラ OHM- Z80 

■ 90 年 4 月 号 

第 31 部 フ アジ イコン ピュー 夕 シミュレーション 卜 MY 

■ SO 年 5 月 号 

第 32 部 インタプリタ 言語 STACK 

■ 90 年 6 月 号 

第 93 部 リ ロケータ ブルフ 才一 マットの 取り決め 
第 94 部 STACK 用 ゲ一厶 SQUASH! 
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一 , (で) の ショート プロば 一て い ^042 

PCM ステレオ 化 大作 戦 ！ 

Komura Satoshi ^"^| ネ、 f 

暖かい 春まで もう 少し。 今月 号の ショ一 卜 プロ グラ 6 は， ちょっと 渋め に 実用 プロ 
グラム 2 本 を 紹介し ます。 楽し <便 利な パソコン ライフ を 送る ために 活用す るか， 
もっとよ りよい ものに 改良す るか。 いすれ にしても 楽し < 使って <だ さいね。 



今月の 1 本 目に 掲載す る プログラム は， 
X68000 の AD PCM を 疑似 的に ステレオに 
する プログラム であ ります （あり や， タイ ト 
ル そのまん まだ)。 

X68000 の AD PCM, サン プリン グ 音源 つ 
て マイクから 取った 音 を そのまま 出せる か 
ら 便利なん です けど， その 音って 基本的に 
モノラル だから， つながつ てる スピーカと 
か ヘッドホンが ステレオ でも， 左右 両方 か 
ら 同じ 音 を 出す か， 左右 どちら かし か 出す 
こ と がで き な かつ たんです よ ね。 

そいつ を 知恵と 勇気と ソフ ト ウェアで 乗 
り 越えて しまう プログラムです。 愛 は ハー 
ドウ ヱァを 超える か？ さあ， 御用と お 急 
ぎで ない 人 は， よって らっしゃい 見 てらつ 
しゃい （しまった 今月 はいつ もの ョタ 話が 
ない）。 


リフト T 実現 ステレオ PCM 


さて， さっそく プログラムの 解説に いつ 
てし まいましょう。 愛知県の 秋 山さん によ 

る ， X68000 の AD PCM 音源で ステ レオ 再生 
に 挑戦す る PCMST.S です。 ど う ぞ ！ 




PCMST.S&PCMSTDATA.C for X68000 
(要 XC ver.2.0 以上， アセンブラ， リンカ， 
AD PCM-PCM 変換 ツール） 

愛知県 秋 山嗣晴 

この プログラム は ]_ チャンネル しかな く ， 
左右の みか 両方 同 じ 音し か 出せな い X68 
000 の AD PCM 音源 を 使って 疑似 的に ステ 
レオ 再生させる ための ものです。 すべて ソ 
フト ウェアの みで 行って いるので， ハード 
な どの 拡 ^ はい つ さい 必要 あ り ま せん。 た 
だし， そのために 音質 は それなり である こ 
と を 了解して おいて く ださい。 

こ の プロ グラ ムを 実行す るに はこの リ ス 
ト を 実行 ファイルに する ための アセンブラ， 
リンカの ほかに AD PCM- PCM 相互に デ 
一 タを 変換 可能な ツール， た と え ば， Z- M 
USIC 付お, の ツール ZVT.X な どが 必要に な 
り ます。 

この プログラム は アセンブラの ソース リ 
ストの 形で 書かれて います。 リストし リ 
スト 2 を エディ タで 打ち込み， PCMST.S, 
PCMSTDATA.C という 名 前で セ 一 ブ し た 
あとで， リスト 1 を， 

A>AS PCMST.S 
A>LK PCMST.O 
リスト 2 を， 

A>CC /Y /W 
PCMSTDATA.C 
と して コンパイル する と 実行 ファ 
ィル PCMST.X, PCMSTDATA. 
X が できあがり ます。 PCMST.X 
が ステレオ 再生 プログラム， PCM 
DAT A.X は PCM データ 左右 結合 
ツールです。 アセンブラ， リンカ 
は 「X68000 Programing Series # 
1 X68k Develop j に 収録され てい 
る HAS.X, HLK.X を 使つ て も か 


まい ま せん。 そ の 場合 は， AS を HAS に， LK 
を HLK に 変えて く ださい。 

さて， この プログラム を实 行す るに はス 
テ レオ 演奏す る た めの デー タ が 必要 に な り 
ます。 

PCMST でス テレ才 再生 を 行 う に は， 右 
用の AD PCM デ一 タフ ァ ィ ルと左 用の AD 
PCM データファイル を 用意し， それ を， 
右 • 左 • 右 • 左 …… と 交互に 並び 替えて ス 
テ レオ データに 変換 し な ければ な りません。 
ま ず， ZVT.X な ど を 使つ て ス テ レオ 再生 
したい 音の 右 チャネル， 左 チャネルの ファ 
ィルを 用意し ます。 次に データ を 加工し や 
すくす るた めに， AD PCM データ 力' ら PCM 
デー タに 変換し， PCMSTDATA.X で 結合 
させます。 さ らに， 結合 させた PCM データ 
を， もう 一度 ADPCM ファイルに 変換し 直 
す ことで， データ を 作れます。 
PCMSTDATA.X は， 
PCMSTDATA.X 右 入力 ファイル 
左 入力 ファイル MODE 
と 使います。 MODE は サン プリン グ 周波数 
の パラメータで， 

mode= 0 3.9kHz 
1 5.2kHz 
2 7.8kHz 
3 10.4kHz 
4 15.6kHz 

です。 

ステレオ データの 作り方 は， リスト 3 に 
デー タを 作る ための バッチ フ アイ ルを 掲載 
します。 参考に してく ださい。 
そ していよ いよ 音 データの 再生です。 
PCMST.X は， 
PCMST.X ファイル 名 MODE 
という 形式で 使います。 具体的に は， 
A > PCMST.X SAMPLE1 . PCM 4 
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という 具合に 使います。 MODE は PCMST 
DATA.X の MODE と 同じです。 MODE 指 
定は 必ず 入れて く ださ い。 

野心 的な， AD PCM 音源 ステ レ ォ 再生 プ 
ログ ラム T" す ね。 さす が に リアル タイ ム 
という わけではありません 力 s ， まさか, 
ショート プロで こういう プログラム をと り 
あげる ことになると は 思いませんで したよ, 
わたし や。 

先 ほ ど もい つたよう に， 通常， X68000 で 
は AD PCM 音源 は 基本的に モノ ラルで あ 
るた め， サンプリング された 音の データ を 
出力す るのに 左右の スピーカに 同じ 音 を 出 
させる 力'， あるいは 右， 左 どちら かの スピ 
一力から だけ 出力 を 行います （左右の 切 り 
替え はでき ます）。 その サン プリ ング データ 
を 再生して いる 間， 左右の 出 力 は 出 力 前に 
指定し， 切り 替 えない で 使 う の が 普通です c 

こういう 事実 を ふまえ， この X68000 の 
AD PCM 音源の データ を 右 用， 左 用と 作 
り， サンプリング データ を 再生 するとき に, 
左右 を 耳に わからな いく らい 高速に 出力 を 
切り替える のです。 右の スピーカ を オンに 
する ときには 右の データ を， 左の スピーカ 
を オンに している とき に は 左の データ を 出 
力 すれば あたかも ステレオで 音 を 再生して 
いるかの よ うになる と いう 理論に よって 作 
ら れた も のです。 リ ス ト を 見れば わか り ま 
す が， AD PCM で 再生 中 に 左右の 出 力 切 り 
替え をす るた めに， PCM8 と 同 じょうに 
DMA の 継続 動作 モー ドと $ 云 送 割 り 込み 終 
了 を 使用し， データ 転送 終了 時の 割り込み 
で 左右の 出力 を 切 り 替え， 次に DMA が 転 
送す る データの 設定 を 行って いるので すね。 
かなり 力 技 1 本！ てな 感じ だけど， それ 
な り に 聴 こえて く るから すごい な あ。 

秋 山 さ ん はサ ン プル デー タ では いろいろ 
な データ をい つ し よ につけて く ださった の 
です が， ；待に ビールの コマーシャル ビ 
ール を; 主ぐ 音 「コ ポコ ポコポ -. …- 」 という 
音が 本当に 奥行き を 持って 聴こえて く るの 
でび つ くりして しまいました。 ただ， そ の 
あと， 私 も いろいろ データ を 作って 試して 
みたので す 力、 データが ス テ レオ に 聴 こ え 
るか どう 力'， かな り の 相性が あ るよう です 
ね。 作者の 秋 山さん は プログラム 自体 はフ 
リー ゥヱァ にす る， という ことなので， 皆 
さん も ぜひ いろいろな データ を 作って 試し 
てみ て く ださい。 


ところで この PCMST.X を 便う と データ 
再生 中 にノィ ズが 発生 してし まいます。 こ 
れは右 • 左の 出力 を 切 り 替える とき に 交互 
に 音 を オン/オフ する ため と， データ を 左右 
結合させる ために 図 1 のよ う に それぞれの 
音の レベルが 違 う ため， ブ チブチ と ノイズ 
が 発生 してし まうよう なのです。 この 改良 
もどな たかやって みません か？ 音の 立ち 

上がり と 立ち 下 力 f り を 強制的に 音 a o にす 
る な ど すれば， 防げ そうな 気 もす る のです 
が 一… 。 お待ち しています。 


環境 は 守 はない, 作 3 めだ 


さあて， 今月 は ガンガン いっち やい ます 
よ。 続いて 2 本 ほ I の プログラム は 三重県の 
中 山さん の 作品で TITLE.C です。 ど う ぞ。 
TITLE.C for X68000 

(要 XC ver.2.0 以上） 

図 1 ノイズの 原因 


右 チャンネル 


三重県 中 山剛志 

この プロ グラ ム は C の プロ ダラ ムを もつ 
と 快適に 作る ために， エディタ， コンパ ィ 
ラ ， デバ ッ ガを 有機的に 結合 させた 統合 環 
境 ライ クな 環境 を 作る ための プログラムで 

す。 

MS- DOS マ シ ン の TurboPASCAL や Tur 
boC つ て コンパイラ を 見た ことあります 
力 > ？ これって エディ タ と コンパ ィ ラ とデ 
バッガ が 一体化し てて， すごく 便利な コン 
ハ 0 イラ なんです よ ね。 た と え ばェデ ィ タ 画 
面で プ 口 グ ラムの リ ス ト を 打 ち 込んで ると 
します よね。 そこで RUN ボタン (PC- 9801 
だと CTRL + F9 の キ一） を 押す と ワン タツ 
チで プログラム を コンパイルして， 実行し 
て， 終わった らもとの エディタの 画面に 戻 
つて くれ るんで す。 そんな 便利な 環境 を 疑 
似 的 に 実現す るた めの プロ グ ラムが この 
TITLE.C なのです。 


左 チャンネル 



合成 後 



動かない よと 思う 龍 こ （5) 


★ 7 ドレス それとも 変数です か？ 

変数の 頭に ある はずの がない。 
C 言語で は 変数の 前に 付いている とそ 
の 変数の 「アドレス j という 意味になります。 

がなければ その 変数の 中身です ね。 さて， 
二の が あるべき ときに なかったら どうな 
るで しょ う。 たとえば ァ ドレス 65535 を 渡さな け 
れ ばな ら ない ところで， 変数の 中身 100 を 渡 し て 
しまった としたら • …'- 。 そこに 変数が あると 思 
つて 65335 番地の 中身 を 変えて しまった りする 
でしよう から， 害き 換えた 場所が システム など 
で 使って いる 場合， バス エラ一 になったり， 最 
悪 暴走して しまった りする のです。 しかも 文法 
として は 成り立って しまい ますから， エラ一 は 
出ない (型 違 し 、 で WARNING に は なる）。 


★ "&" は ひとり， それとも 2 人？ 

さらに は 論理演算 子 AND( 2 月 号の ハン 
ズで 説明し ま したよ ね） と して 使われます。 と 二 
ろが 同じ 条件 式の AND, たとえば， a==l であつ 

て， かつ (AND)b==2 のと き という と きの AND 

も 同じように を 使って 害く のです。 

if ((a==l)&&(b==2)) 
のつ も り で， 

if {(a==l)&(b==2)) 
と 書いて しまう の はま だし も， a&b を a&&b と 
害いて しまった ら 文法的に も 正 し いので， WARN 
ING さえ 出て きません。 でも 結果 はお かしい。 と 
いう ことで を 使う ときには を 忘れ 
ない よ う に， ひとつ か 2 つか を 絶対 間違えない 
ようにね。 うう， く わ ばら。 
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この プログラム は C の ソース リスト の 形 

で 書かれて いますので， 実行 形式に する に 

は c コンパイラ が 必要です。 ソース プ ログ 
ラ ムを エディ タ な どで 入力 して， XC ver. 
2.0 なら， 

A>CC /W TITLE.C 
と して コンパイルして ください。 

それから， まず， 環境 変数で 指定され て 
いる ディレクトリ （AUTOEXEC.BAT の フ 
アイ ルに PATH 二 …… と 書かれた ディ レ 
クト リカす いくつかあります よね。 その ディ 
レクト リ です） か， できあがった プロ グラ 
ム， TITLE.X の あ る ディレクトリと 同じ デ 
ィ レクト リ に COMMAND.X,SCD.X,SCD. 
CNF,SCD.HLP,PRINT.X,ED.X を 入れて 
おいてく ださ い。 こ れで 準備 は OK です。 起 
動 は 簡単で， 

A > TITLE 
で 実行で きます。 

で， この TITLE.X の 使い方 は プログラム 
を 実行す る と 画面に ディ レクト リ の 内容と 
その 中の 拡張 子が"〜. C" となって いる も 
の を 表示して くれます。 編集したい プ ログ 
ラムの 名前 を 入力して ください。 画面に 表 
示されて いない プログラム 名で も かまい ま 


せん。 ただし， 拡張 子 
の ".C" は 自動的に 付 
き ますので 入力し ない 
で く ださ い。 だか ら 
TEST.C とい う プ ログ 
ラ ムを作 り たい ときに 
は TEST と 入力 すれば 
いいこと にな り ます。 
プログラム 名 を 入力 

する と 画面 写真みたい 
な メニュー 画面に 変わ 
ります。 あと はこの メ 
ニューでした いこ と を 
書いて ある 数字 を 選ん 
で 入れる だけ。 
1 を 押す と エディ タ， ED.X が 立ち上がり 
ます。 もし 一度で も コンパイル してから ェ 
ディ タを 立ち上げ ると， そのと きの コンパ 
イラの エラー メ ッ セージな ど を 表示し ます。 
プ 口 グ ラ ム の 編集 を 行 う に は [ESC] [V] 
キー を 押してく ださい。 もう 一度 エラー を 
見たい ときには [ESC] [A], または [ESC] 
[D] と 入力し ます。 以後 [ESC] [A] ま 
た は [ESC] [D] を 押 すたび に エラー メッ 
セージと 編集 プロ ダラ ム 力 ? 切 り 替わって 表 
示されます。 

2 は コンパイルと 実行です。 コンパイル 
されて いない プログラム を 実行し よ うとす 
ると き は， これ を 使って ください。 まず 画 
面が 変わって コンパイル を 実行す るか ど う 
か 聞いて きます。 実行した ければ 小文字で 
"y", コンパイラに 渡す コマンド スィッチ 
を 変更した ければ" s", メニューに 戻りた け 
れば そのほかの キー を 押して く ださい。" S" 
を 押す とスィ ツチの 入力 を 要求して き ます 
ので スィ ツチの み 入力 して く ださ い。 CC や 
ファイル 名 は 入力し ないで ください。 一度 
変更した スィッチ は， もう 一度 変更され る 
まで 変わ り ません。" s" はスィ ツチ を 替える 
こと はでき ます 力 ? ， 出力され る プログラム 


名の 変更な ど はでき ません。 

3 は， コンパイル されて すでにで きてい 
る 実行 フ アイ ルを 実行し ます。 

4 は デバ ッ ガを 実行 します。 このと き C 
の ソース コ一 ドで デバ ッ グす る に は， 実行 
フ アイ ル だつ た ら コ ン パイ ル 時に "/Ns" 才 
プシ ョ ンを 付けた と き だけです。 "/Ns" を 
コンパイラの スィ ツチに 付けなかった 場合 
に は バイ 十 リ レベル （と いうか アセンブラ 
レベルでの） デバ ッ グに なって しまいます。 

5 は プログラムの ソース リスト を プリン 
タに 印字し ます。 

6 は 編集す る プログラム を 変更したい と 
きに 使います。 新し く 編集す る プログラム 
の ファイルネーム を 入力 して く ださい。 

7 で この プロ グラ ム を 終了 します。 

なお， エディ タゃ デバッガの 使い方 は， 
マニュアル を 参照して く ださいね。 

てえ わ けで， 統合 環境 ラ ィ ク な 環境が で 
き あがりました。 まだ， ちょっと エディタ 
から 直接 実行と か はでき ない け ど （ちょつ 
と 無理 かな？ ED.X を 書き換え なきやな 
ら ないか も しれない）， なかなか 便利な 環境 
であります。 すでに microEMACS と GCC 
なんかで は， こういう こと を 実現して いる 
マクロ も あるら しいので す 力 5 ， 私の ように 
microEMACS が 苦手の 人 と して は 嬉しい 
です よねえ， やっぱり。 

私 は， フリーウェアの EDT.X つて エディ 
タが 好きなん で， それ 向けに 改造して しま 
おう と 思って ます。 それから， コンパイル & 
実行と 再 実行 を ひとつに ま と めて …… （ソ 
—ス と 実行 ファイルの タイ ムスタン プを比 
ベれば でき ますよ ね。 MAKE.X を 使つ て も 
いいけ ど）。 比較的 改造し やすい プログラム 
た' と 思い ま すので, 皆さん も 使う コ ン パイ ラ 
を 変える と 力'， プリントアウトの ォ プショ 
ンを 変えて みると かいろい ろと 改造して， 
い' ちばん 使いやすい 環境 を 作って みて く だ 
さ いね。 


リス 卜 1 PCMST.S 


： 本 f 本本 »«聿««4«*« 本本 #«*«*>«««：»«*«4：«:*4 

ADPCM ステレオ 再生 プログラム 


本本 本 韋 ま零卑 


doscall . mac 
iocscal 1 . mac 


. text 
， even 


sitba , 
iocs 
move . 


cmp . 
beq 


_B..SUPER 
sp, super 


ape toba 
#$09 t (a2) 


' ィ ルネー 


JJQ Oh!X 1993.3. 


arg— loop: 


beq 

crap 
beq 
cmp 
beq 


arg2 ： 


arg_endil : 
mode : 

SL 

m_0: 


spetoba 


..loop 
—loop 


add 

1 

ftl,a2 

tat 


{a2) 

beq 


arg err 

cmp 


*， ~, (a2 

beq 


spetoba2 

cmp 

b 

"1)9, {a2 

beq 


spetoba^ 

move . b 

ja2 ) + ,d0 

cmp 


#' ' . (a2 

beq 


arg end 2 

cmp 


SS09, (a2 

beq 
tat 


arg end2 
(a2 了 

bne 


ai*g_err 

bra 


arg_end2 

add 

1 



*mode^S み;: み 


♦ mode から 周波数， クロック を 決める 


movti . b 
move . b 
move . 1 


？ 0 , samp 


m_2: 


m_4 ： 


move ■ 
move . 
move . 


move . 
move . 
move . 


mo ve . 
move . 
move . 


move ■ 
move • 
move . 


#$80, cl. 
f oread 


t'oretid 

#3.dti 

irl , samp 
#$0,clk 
?2G,chg 
f oread 


ara_err 
#8 , a am p 
5$0,clk 
#40 ,chg 


* ファイル ^こ み 


move , 
move . 


„OPHM 


err 


_READ 
10(spl ,sp 
dO , count 

dl ,-(si)) 


込む ファイル サイズ 
* ここと fbuf を 変 免す ると 
* もっと 大きな ファイルが 
* ^ 込めます 


wari set ： 


move 
move 
move 
move 
move 


adpcm_stop : 

move . 
move . 

adpcm_3ampl e ： 
move . 
move . 

adpcm_outsel : 
move . 


#fbut',add 
tf$e840e5 ,a 
#s6c , (a 1 ) 
sSOOOlbO ,a 
»war i ni - o ， 


？ $e9aO05 , 
samp , 1 aO ) 


? Se9a007 , aO 


* 别り iV^lii 定 


* AD P CM のぼ 止 


* サンプリング レートの！^ 


* 出力 左 オン 


0 



* クロ ヅク まお セ 

move 


！ f$e90001 ,a0 


move 


#5 1 b , ( aO ) 


move 

1 

$e9OO03 , aO 


move 

b: 

elk , (a0 ) 



1 

ffSe8-IUcO,a4 


c 1 ear flag : 



* Df.iA の CS R クリ 


b 

#Sf f f (a*l ) 


dma_setup: 



* DM A の 15* 

move . 

b 

#$80, 4 (a4 ) 




IF $ o 2 , 'j ( ix4 ) 


move . 

b 

V4 t B(a4 ) 


move . 

b 

#B, 7 la4 ) 


move . 

h 

#8 , $2d [ ) 


move . 

b 

#5, 4 Ua4 ) 


mo ve . 


#5,49(ai) 


move . 


n HH \9 1 ad \ 


move . 




move . 
add. J 

w . 

dO, 10 (a4 ) 


move . 

I 

dO .arid 
ff$e92003,20(a'l ) 


adpcm start : 



* ADPCM スタート. 

move . 


*2, (aS) 


dm a start ： 




or. b 


irS80,7(al ) 

* DMA スタート 

move . 


add , S lc(a'l ) 

* 次の fe^ の IS 定 

move , 


chg , dO 


move . 
add. 1 


dO, Sla(a4 ) 
dO , add 


move ■ 

b 

#5 , & 39(a4 ) 


or . b 


ff$ JO, 7 (a4 ) 

* D M A コンテ ィ ニュー モー 卜 

wait complete : 


* DMA , AD PCM が 




* 動 f 持 rr まで ほつ 



o 


bne t 
move . 

2 

( a5 ) t dU 



adpcm s top^ ： 

move . b # t , { a5 t 

clear_f lag2 : 

move . b #$f f , (a4 ) 


move . J 
move , I 


#$6a, (at ) 


move, 土 super, til 
iocs B SUPER 


*ADPCM の^ ± 
*DMA の CSR ク リア 
* 割り込み ベクタ を もどす 


wari_pro ： 


move . } ff$e840c0 , 

move . i chg , dl 

sub .1 dl , count 

bes wari end 

move . b #$f f, I a2 ) 
move . b #8 ( ? ( a2 ) 
move . I add , S 1 c { a 
add . 丄 d 1 , add 
move . w dl , $ la{ a2 
move. b ff5, & 39(a2 

or.h #$40,7|ali> 

move . I t$e9a005 ,a 


move .b K$ft', ( a2 ) 
move . b jfO , 7 (a2 ) 


*釗 り 込みの プログラム 
*count く 0 なら！^ わる 


>L、 R きりかえ 


* コンテ ィ ニュー モ一ド を やめる 


_PRINT 

usage 

_PRINT 

_EXIT2 

d0 

error 


err— mes f open 

_prTnt 

usage 
— PR TNT 
98 , sp 
EXLT2 



err: 

tat. 1 
bmi 




(で） の ショ一 ト プロば 一て t 


131 


• data 
err_mes arg ： 

―, dc,b 
err— raes—f open : 

usage : 


super ; 
count : 


'バラ メータ 力 ift#T す' ，$0d,SOa,O 

'ファイル 力 i ありません' ，S0d,S6a,0 
'STEREOPCM.X filename mode t 0=3 . 9KHz , 
' I = 5.2KHz,2^7. 8KHz , 3=1 0 .4 KHz , 
' l=15.6KH2] ' ,SQd,$0a,0 


samp: . ds . t 
elk: .da.t 
chg: .ds -】 


mys tack ： 
nyap: 


!J ス卜 S PCMSTDATA.C 


1 

.... 

/* 聿 聿本拿 零 本本 本 本本 


43 

■ if ( I <.u ) break ； 

2 



44 

b fread(b t 2,u,fp2); 

3 

PCMST. X 用 PCM データ 作成 ヅール 


45 

b fwrite(&a【01 ,2,u/2,fp3> ; 




46 

• b fwrite(&b【u/2】 ,2,u/2,fp3) ； 

5 

PCMSTDATA. X 


47 

} 

6 



48 

b^fcloaealU ) ； 

7 



49 

,exit{ 0 ) ； 

8 

本 》 拿:！: 《«t 拿 《«* 本 車 * 本 》« ネ: 》キ《«* ま: 本！: 本ノ 零 


50 


9 

include <basicO . h> 


51 

ま 車 車 本/ 


# include < basic . h> 


52 

void paraerr ( ) 


void paraerr ( ) ； 


53 

{ 

12 

void f ileerr ( ) ； 


54 

printf { "パラメ一 タが 異常です Vn" ) ； 

13 

void err( ) ； 


55 

err ( ) ； 

14 

short aUOO) ,b| ZQQ] ； 


56 

隱 1 V 

15 

int fpl , fp2, fp3; 


57 

， 拿 》♦» 韋 本 》傘 》 聿 / 

16 

int l,u t d; 


58 

void f i leerr ( ) 

17 

/******** program start 


59 

！ 

18 

void 


60 

printf ( ' 'ファイル 力 i ありません ¥n" ) ； 

19 

main ( argc t arav ) 


61 

b_fcloseall ( ) ； 

20 

int argc ； 


62 

■ err ( )-; 

21 

char *arav{ 】 ； 


63 


22 



64 


23 

if (argc ！ =5 ) paraerr { ) ； 


65 

void err 1 I 

24 

d= 本 （argvl 4J+1); 


66 


25 

if (d ! =0 } paraerr ( ) ； 


67 

printf ( " PCHMIK.X 入 カフ ィル 1 入力 ファイル 2 出 カフ アイ/ レ mode¥n" ) 

26 
27 

d=*argv[4]-'0' ； 
while (- 11 ( 


68: printf { " ( mode [ 0= 3 . 9KH3 , 1 =5 . 2KHz , 2 = 7 . 8KHz , 3 = 1 0 . <iKH 

28 

if {d= = OI (u=-10;break;} 


z,4=15 

6KH2] }¥n") J 

29 

if {d==l) lu=40; break;) 


ay i exit ( l ) ； 

30 

if (d==2) tu=80;break; } 


70： J 

31 

if (d==31 (u=8a;break: } 




) ； break ； 


paraerr ( ) 


リス 卜 3' PCM_MAKE.BAT 


fpl = b 一 fopen(argv【 1 J , "r" ) ： 
if { fpl = = - 1 ) f i. leerr( ) ； 
fp2=b— fopen(argv【 2】 ， "r" } ; 
if ( fp2==-l ) fiieerr(l; 
fp3 = b_fopen(argv| 3 j , "c" } ； 
if ( fp3 = = -l ) f ileerrl ) ； 
while (-1 ) { 

l=b_fread(a,2,u, fpl ) 



リスト 4 TITLE.C 



tfincluc 

e <stdi 0 

.h> 38 

cls( } ； 

2 

#incluc 

e <stdli 

D.h> 39 


3 

#incluc 

e <conio 

h> 40 

color( 2 1 ； 


#incluc 

e < basic 

5.h> 4 1 

printf ( "VnHit Any Key ！ ¥n" ) ； 

5 

#incluc 

e < basic 

h> 42 

Ketch ( J ； 

6 

#incluc 

e <b tring • h> 43 

width(96 ) ； 

7 

6]; 

static 

unsigned char 

firm 【则， k【40】 ，p[5G】 ，3C【5U1 ,pr[5 4'1 

45 

console(0,29,0) ； 

1 

8 

int 

no ,cou; 

46 

b_exit(0) ； 

& 

int 

make f i na( ) ； 

47 


io 

■ int 

roen( ) ； 

48 


11 
12 

void 

cmen ( ) ； 

49 
50 

int makei'ina I J 

13 

static 

unsigned char 

tnenuf 10】 51 

int ai ； 

14 

"ソース プログラム " , ' 

コンパイルして 実行 " , 52 



"実行 


！', "デバッグ " ， 53 

color(3) ；' 

16 

"ソース プロ ク' ラム 収胖 " , ' 

yij のフ' ログ ラム を する"， 34 

system! "di r /w" ] ； 

17 

"終了 


" j • 55 

colorf 1 ) ； 

18 



' B6 

sys tern ( "a 1 r / w * . 0" ) ； 

19 

static 

unsigned char 

sU'tnip0〖258】 ,strtmpl〖258】 t strtmp ^ 

colort 2 ) ； 

2[258] 



b— input に 編 » する フ' 口 クラム 名 を 入力して 下さい >" 

20 

/*»**， 本 

** program start ******#»/ ' Iin *' 

■1) ： 

21 
22 

void 
mai n ( ) 


60 

strcpy ( p, "ed " J ； 

23 



6t 

strca t ( p, f'ina ) ； 

24 


b_init( ) ； 

62 

strcat(p, " . c" ) ； 

25 


screen) 1,2,1,1 

. 63 


26 



； 64 

strcpy (sc., "scrt " 1 ； 

27 


witlthOfi) ； 

65 

strca t ( sc , t'ina. 1 ； 

28 


b_caw ( 1 J ； 

66 

67 

stroat ( sc , " ,x" ) ； 

29 
30 


cis( j ； 

68 

atrcpy(pr, "print /B4 /U /T " 1 ； 

31 


make f i nn 1 ) ； 

69 

atrcat ( pr , f ina ) ； 

32 


cist i : 

70 

strcat ( pr , " . c " ) ； 

33 


while ( men ( ) ！ 

'7' )( 71 

) 

34 


if ( nt 

) == ，6， )( 72 

本 本/ 

35 
36 



cou = 0 ； ''3 
cls(); 74 

int men ( ) 
{ 

37 



make f i na { ) ； ん 

int i ； 


122 0h ぼ 1993.3. 


76: 119： default: 

77: cla( ) ； 120: break: 

78: color( 3) ; 121: ) 

79： printf ) "編* フロ グラム 名 ： " 1； 122： 

80: color! 101 ； 123： return(no» ； 

81 ： printf ( "Xs.c¥n" , t'ina ) ； 124 ： 1 

82： color fl ) ； 125:/ 聿 拿 */ 

83: for { i=0; i< = 6; i + + i f 126： void cmenl void) 

84 ： locatet 40, i*2 + 8 i ； 127: ( 

85: printf ( "%d ", L + U ; 128： * int i.no; 

86 : printf ( " : " ) ; 129: char ans ; 

87: printf (menu[ i J ) ； 130: static char swl( 100 ) ; 

88 : printt t "¥n*' ) ； 131； static char sw2[ 100} ; 

89： I 132: 

90： printf ( "Input No.Yn? ") ； 133： color! 2) ； 

91 : no = getch( ) ； 134 : printf I "ca %s Sts.c" P swl , final ； 

92： cls( ) ； 135: color(3) ； 

93： switch ( no) ( 136: printf! " で コンノ S ィル します ¥n" ) ; 

94 : case ' I ' : 137: printf に' 実行 （ y ) スィ ヅチの 変更 （s| 中 ± (その他） ¥n" ) ； 

95: if (cou == 0 ) f 138: ana=setch( ) ； 

96: . system (p) ； 139: if ((ans ！ = ' y ' J L&. ( ans ！ = ' s ' ) ) 

97: break ； 140： return; 

98： }. ふ '* ■ ' 14i: 

99： else{ 142： if (ana == 's' K 

100: system( "ed err" ) ； 143： strcpylswl ,"" ) ； 

101 : break ； 144 ； b— inpur, ( ' 'スィッチ を 入力して 下さい： " ， s izeo f ( sw 1 

102： j swl.-l ) ； 

103： case '2' : 145： i 

104 : cmenf } ； 1 46 : 

105 ： break ； 147 ; atrcpy ( sw2 , "cc " ) ； 

106 ： case ' 3 ' ： 148 ： s treat { sw2 , awl } ； 

107: coior(3); H9: 9trcatlsw2, " " ) ； 

108 ： system( fina ) ； 150 ： strcat ( sw2 , fina ) ； 

109 ： break ； 151： strcat I sw2 , " .c" ) ； 

110 ： case 1 4 ' : 152: strcat f sw2 , '• > err" ) ； 

111: color 口 ■)■; 163 : cou++ ； 

112 ： aystem( sc ) ； 154 ： printf) "%s¥n" , sw2 J ； 

113: break ； 155 : system! sw2 ) ； 

114: oase ' 5 ' : 156 ： system! "type err"); 

U5: system(pr); 157 : cls( ) ； 

116 ： break ； 158 ： colort 3 ) ； 

117： case ' 6 ' : 159 : system( t'ina ) ； 

118: break; 160: \ 



しっかり 動かす 


2 月 号の リストで は， 左お の 移動の ほかに ジ 
ヤン ブが できる ようになつ てるんで すよ ね。 ジ 
ヤン プは ジョイスティック を 上に 押し倒す， つ 
ま り 8 の 方向に する ことで できます。 斜め ジャ 
ンプは 7 と 9 の 位置に 倒す ことで でき ます。 

さて， ここ で その 前の 解説 を 思い出して （ある 
いは 見直して） く ださい。 ジョイ ス ティ ックを 倒 
した こと は， なに を どうす ると わか るんで した 
つけ ？ 

そう， a = sticl<0 とすると， a の 中身が ス ティ ッ 
クの 方向に 応じて 変わって るんで すよ ね。 たと 
えば， 上なら 8， 横なら 6 という 具合に。 で， 
先月の さらに 前の リ ス 卜で は その 中身 を 見る の 
に， 

if (stick(l)=4)〜 

If (stick(l)=6)〜 
と して 調べて いたんでした よね。 

それじゃ あ， という ことで これ を ジャンプの 
場合 や 斜め ジャンプ のとき にも 同じよう に if 文 
で ずら ずらっと， 

if (stick(l) = め〜 

if (stick(f) =6)〜 

if (stick(l)=7)〜 —左 ジャンプ 

if (stlck(l)=8)〜 * "ジャンプ 

if (stick (り =9)〜 —右 ジャンプ 
こんな ふうに 追加して しまえば， 当然. いま ま 
で 左お に 動いて いたのと 同じよ う に ジャンプ を 
させる ことができる わけです よね。 うん， 正し 
い。 

ところが， こうやって 寄いて しまう と あまり 
きれいではないです よね。 で， ここで 登場す る 


ば 一て い 八ンズ (5) 


のが switch 文です。 

•swicth~c3se〜[defauH:] 〜endswicth 

switch < 式 0 > 

case く 式 I > ： く 文 I > 
case < 式 2 > ： < 文 2 > 


case ぐ 式 n> ： ぐ 文 n> 
[default: く 文 n>] 
endswitch 

な ん だか やや つ こし い 説明が 載って る ん です 
けど， 簡単に いってし まう と switch 文と いうの 
は， たくさん ある if 文 を まとめて しまった もの 
なんです。 swicth く 式 I > と 寄いて ある 式 I に， 
たとえば， 

if (stick(l)- なんとか） 
つて 害いて ある 同じ if 文が た くさん あったら， 
その if の （） のなかの 「なんと 力、」 と いう 式 を 害い 
て やる と， あと は case の あとに その 条件 を 害い 
てお くこと で， たくさんの if 文の 代わり をして 
くれ るんで す。 今回の 場合なら さっきの リスト 
を， ' 
switch (stick ( I ) ) 

case 4 ： 〜 

break; 
case 6 ： 〜 

break; 
case 7 ： 〜 

break; 
case 8 ： 〜 

break; 
case 9 ： 〜 

break; 

endswitch 



とすつ きりさせる ことができ るんで す。 かなり 
見やす いです よね， こちらの ほうが。 

そうそう， break というの は 次の case の 直前に 
付ける 決まり文句 だと 思って ください。 本当 は 
ちょっとした 意味が あるんで すが， まあ， たい 
した 意味で は あ リ ません （いいの かな， こ 二まで 
いい 切って …… 。 知りたい 人 は マニュアルで 調 
ベて ね）。 

それから， 歩きながら パンチし ないよう にと 
いう 二と です 力、'， これ は 簡単に できます。 k と 
いう 変数 を 作り ます。 kick の k だと 思って く ださ 
し、。 で， この k の 中身が 0 なら パンチ も キック 
もして いない， としましょう。 

という こと は， キック や パンチ をした ときに 
k に 0 でない 数字 を 入れれば いいんです よね。 
パン' チゃキ ック をしょう と したと きとい うの は, 
ジョイスティックの ボタ ンが 押されて いる はず 
ですから， stick(l) が I や 2 になって いる わけで 
す。 

if (stick(l)=2) 
if (stick(l)==4) 
のとき に k に 2 や 4 にして います。 え， なんで 
I でな くて 2 とか 4 が 入って いるの かって ？ 
これ は パンチ や キック をして から， 2 または 4 
回 ループが 回って く るまで 体が 動かな く なる 
「スキ _! を 作ろうと 思つ たんです よね。 二れ は 
実際 使う かどう かわから な いんです けどね。 そ 
んな ところです。 

で， なんだか 今月 は 脱線して しまい ましたけ 
ど， 来月 こそ は 本当にい よいよ， 2 人 キャラ を 
出しましょう。 

来月 はまた リストが 出ます よ。 さあ， がんば 
ら なきや ！ 
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マシン 語 カクテル 

in ZBO's Bar 

第 40 回 


C6BE IF 11 51 
C6C6 1A C4 CD 
C6CE 29 C7 
C6I16 K4 FB 1 1 
じ SUE 47 11 SO 
C6K6 IB C4 CD 
C6EE CD 29 C7 
i:6K6 F4 FE 11 
CGFE 4F AF 81 
C706 3D 47 11 
C70K 3A IC C4 


C726 
C72E 


C736 
C73K 
C746 
C74K 


C766 20 
C7fiK S3 
C776 4C 


JM: 3A E9 IE 3B 51 FB 94 2D 4B4 3 

C77F H 〜C7CF H ま で 00 H で 埋める 



今月 は マス 目の サイズの 変更と， 爆弾の 個数 を 自由 
に 設定で きる ようにし ます。 ちょっとした 拡張です 
ので， 力の ある 人 はすで にやって しまった かもしれ 
ません ね。 自分の レベルに 合わせて， さらに 楽しく 
爆弾 掃除人 を 遊んで く ださい。 


必殺 I 爆弾 掃除人 画 


Kaneko Shumchi 


金子 俊 一 


illustration: I.Takahashi 


カラン コロ ~ンク 

長老 （以 ド 老） ： お 一来お つた， 求お つた。 

よ う こ （以下 Yo) ： 恃 つてた わ〜。 

源 光 （以 ド光） ： ふつ， 僕って 入 を 待たせる 

からな。 

マスター （以ド M) ： にくい ね， このお。 
老 ： あいかわらずお めでたい 奴ら じ やのう。 
光： いわれる まで もありません ね。 どうせ 
プロ グラ ム を 作れつ ていうん でしよ。 
Yo ： よく わかって る わね。 
光 ： 金さん の 桜 吹雪よ か ワン パターンです 
よ 》 

老 ： VSOP つて か。 

M ： ベり 一 • すぺ しゃる 'ワン' ノぐ ターン 

ね。 

光： いま どき 小^; 生で も そんな こ とはいい 

ません よ。 

Yo ： そうよ ね。 

光： それ は ともかく， ようこ さんつ！ 
Yo ： はい ？ 

光： その ワンレン' ボディ コン 'ハイ ヒー 
ルに ピン クの 扇子 はなんで すか ？ 
Yo ： 决 まつ てるじ やない， ジュリア ナトー 
キヨ 一に 行く のよ。 

リス 卜 1 ヽ 


光： へつ？ 

Yo ： ほら。 Oh!X の 編集 室って 泉 岳 寺に あ 
る じ やない， 遊びに いったつ いでに ジ ユリ 
アナ トー キヨ一 よ。 

光： つて こと は Oh!X 編 ％ 室に そ の 格好で 

いくの？ 

Yo: そうよ。 なんか へん？ ちゃんと 扇 
子 も 持って る し。 

老： そん な 格好で い つたら， 古村 氏の 雑巾 
がけの よ う な 伝説が Oh!X 編集 室に 残る じ や 
ろ う な。 

光： と， とも 力' く プログラムで もなんでも 
作ります から， 今日は ここにい る ことにし 
ましょう。 ねつ， ようこち やん。 
Yo ： それじゃ あ マ イン スイーパーの 拡張 
をして ね。 

やらせて いただきます 


光 ： 何が や りたい の？ 

Yo ： 最低限， サイズ を 変える こと は 必要 

ね。 それぐ らい はでき るで しょ。 

光： よしきた， がってん だい。 

老 ： 今日はい やに 素直に 承知した もんじ や 

のう。 

光 ： Z80's Bar の カウンター をお 立ち 台に 
する くらいなら かわいいです けどね， 編集 
室で 笑い者に される の はさす がに 忍びな く 
て。 

M ： 同感。 

Yo ： 何 かいった ？ 

M ： いえ， なんに も。 

光： さっそく コー ディ ング しちやい ますね。 
力 チヤ 力 チヤ 。 

老： そんな いきあたり ばったりで 作れ るん 
かいの う 。 

光： いきあたり ばつ た り で 拡張で きる よう 
に， 先月 は 思いつきり 苦労し たんです よ。 

力 チヤ 力 チヤ 。 

Yo ： プロ グラ ム 長かった も ん ねえ。 


光： 先月 号の プログラム は， 動く プロ ダラ 
ムを 一度 コーディング してから， 変更し や 
すいように 作り直した ものなん です よ。 力 
チヤ 力 チヤ 。 

老： どうり で 力 技 な ァ ル ゴ リ ズム だつ た わ 
けだ。 

Yo: まあ， いい じ やない。 「動く プロ グラ 
ム はすべ て 美しい」 つて 言葉 も あるく らい 
だか ら 。 

光 ： で 一き たつ と。 

出来栄え は 7 


Yo ： 早かった わね。 

光 ： 先月の 苦労が 報 われた つて 感じ かな。 
使い方 は， 先月 号の ダンプ リストに 続いて， 
今月 号の リスト 1 を 打ち込んでも ら える だ 
けで 0K です。 

M: この プログラムで， どこが 変わったの 
か 教えて く ださいよ。 

光： 縦， 横と もに 2 ~16 の 間で 自由に サイ 
ズを 変えられ るよ うにな り ま した。 
老： 最小が 2X2, 最大 は 16X16 つて こと 
じ やな。 

M ： 爆弹の 数 は ど うなりました？ 
光 ： 1 〜 （面積— 1 ) 個 ま で 設定で きます。 
だけど， 2 月 号で もい つたと おり， あんま 
り 多くし すぎる と， なかな か 画面が 出 て こ 
なくなり ますよ。 

M ： 何 か 目安になる よ う な もの は あるんで 

すか？ 

光 ： 爆弾の 数 は 最大で も 面積の 半分 程度に 
しないと， ク リア は 難し いんじゃな いかな。 
Windows 版で は， 初級 レベルで 64 マス 中 10 
個の 爆弾 だつ たの を 参考に する といいで しょ 


老 ： も ち ろん， 設定 範囲 を オーツ 
う な こ と はで きないよ う に チェ 
るん じ やろ。 

光 ： 当然の 助動詞で すね。 


'一す るよ 
ク して あ 
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M ： この 設定 画面に く るの はどう すれば い 
いんです か ？ 

光： 先月の リ ザ ーブの 中で， 「0」 と い う 

のがあった でし よ。 

老 ： ォ プショ ンの略 じ やな。 

光 ： 別 に CARBOY で も ヤン グ パー ジョン 

でもよ かったんです けどね。 

Yo ： その ボケ を 理解で きる 人 は 少な いん 

じ やない？ 

^^超絶 技巧 テクニック 

M ： 今回の テクニックの 目玉 はズ バリ なん 

でしよう。 

光： あり ません。 

M ： そんな あ。 

光 ： 目玉って ほどの もん じゃあり ません け 
ど， 1 行 入力なん ての は 面白い かもしれ ま 
せんね。 

老 ： S-OS "SWORD" の サブルーチンに 
ある やつ じ やな。 
光： ええ。 

Yo ： 前に 使って みよ うとした こ とが あつ 
たんだけ ど， う ま く いかなかった のよ。 
光 ： 入力 用の バ ッファ を 確保 しました？ 

0000 

ooeo 
eooo 

0000 
0QQQ 

ooco 

0000 

oooe 

00Q0 
0000 

oeoo 

0OQ0 
0000 
00QQ 
0000 
C6B6 
C6B6 

OD 24 C0 
C6B9 11 39 C7 
じ 6B(: CD E5 IF 
C6BF 

C6BF 11 51 C7 
CfiC2 CD E5 IF 
C6C5 3A 1A C4 
C6C8 CD CI IF 
C6CB 

C6CB 21 0B 01 
C6CE CD 29 C7 
C6D1 38 P8 
C6D3 FE 02 
C6D5 38 
C6D7 FB 11 
C6U9 30 FO 
C6UB 32 1A C4 
(； 6DE 47 
C6DF 

C6DF 11 51) C7 
C6E2 CD E5 IF 
C6E5 3A IB C4 
CGKB CD ni IF 
C6EB 

C6KB 21 Qti 02 
C6EE CD 29 C7 
C6FI 38 1-8 
C6F3 FE 02 
C6F5 38 F4 
C6F7 FE 1 1 
C6F9 30 KO 
C6FB 32 IB C4 
C6FE 4F 
C6FF AF 
C70 & 
C700 81 
C701 10 FD 
C703 07 
C70J 20 01 
C786 3D 
U707 


Yo ： それな あに ？ 

光 ： バッファ を 80 文字 分 確保し なく ちゃい 
けません よ。 

Yo ： だから 暴走した のかな。 
光： する かも しれない。 
M ： でも， アセンブラで 文字列 操作って 面 
倒 臭いん じゃあり ません か ？ 
光 ： 何 文字 目に |ョ 的の データが あるかが わ 
かって いれば， なんとかなります よ。 
老 ： 今回で は どんな 具合に 対処して おる の 
じ や ？ 

光： 力一 ソル を 表示す る ことで， データ を 
入力 して ほしい 場所 を 明確に し ま した。 
老： この 力一 ソル は 画面 中 を 移動で きる の 
じ やろ。 端つ このほうに データ を 書く やつ 
がお つたら どうす るの じ や。 
光 ： 現在の 設定 値が 表示 して ある 部分 し か 
判断 しないから 大丈夫 な ん です。 
Yo ： そこ に スペース と か 数値 以外の デ一 
タが 書いて あった 場合 は ど うする の？ 
光： もちろん， エラ一 の チェック はして ま 
すから， エラ一 なら 再度 入力と いう ことで 
すね。 

Yo ： なるほど。 

老 ： 設定 範囲 を 超えた エラ一 も 再度 入力 さ 
1 リス 卜 S 


せる のじ やな。 

M ： ほかに も 使い道 は あるんで すか？ 
光： ディレクトリ を 表示して， ファイル 選 
択 なんての も 可能で しょ うね。 
Yo ： エディ タの WINNER なんかが やって 
いる 方法ね。 

光 ： 作り方が わかれば とても 便利で しょ。 
Yo ： なるほど。 

^^ジ エー ムス • ブラウン！ 

Yo ： それじゃ あ 話が まとまつ たつう こと 
で， いってき ま一 す。 
カラン コロ〜 ン》 

光 ： あ〜 あ， いっち やった よ。 

M ： あつ， そういえば 今 FI は 出張 校正 だか 

ら Oh!X 編集 室 に は 誰もい な いんじゃない 

のかな。 

光： ジ ユリ アナ も 貸し切り パーティ やって 
た りして。 

M: そうな つたら， ようこち やん 路頭に 迷 
うた" ろ う な。 

老 ： いや あ， めでた し， めでたし。 
光 ： なんか 違う 気がする。 

一 つづ く 一 


MINESWEEPER OPTION SET. 
by Hi karu Minanioto 


OPTION 
LENGTH 
WIDTti 
MINES 


#2HEX EQU 

#PRTHX EQU 

#fiETL EQU 

#MSX EQU 

#LOC EQU 


$C6B6 
$C41A 
SC41B 
$C41C 
SC"D 
$C024 
SC003 

S1FB5 
S1FC1 
$1FD3 
$1FE5 
$201E 


ORG 

OPTION 

CALL 


LD 

DE.MES1 

CALL 

#MSX 

LD 

DE.MES2 

CALL 

#H3X 

LD 

A, (LENGTH) 

CALL 


LD 

CALL 

HL,$010B 
GET 

JR 

C,LB 

CP 
JR 

CP 

2 

CLE 

17 

JR 
LD 

NC.l.E 
( LENGTH) , A 

LD 

B, A 

tD 

DE.MES3 

CALL 


LD 

A, (WIDTH) 

CALL 

4PRTHX 

LD 

CALL 

HL,S020B 
GET 

JR 

C, WI 
2 

CP 
JR 

C.WI 

CP 


JH 
LI) 

NC.WI 
( W I fiTH ) , A 

LD 


XOR 



C707 47 
C708 

C708 11 69 
C70B CD £5 
C70E 3A JC 
C7 1 J CD CI 
C714 

じ 714 21 6B 
C717 CD 29 
C71A 38 FB 
C71C B7 
C71D 28 F5 
C71F H8 
C720 30 VZ 


C726 
C729 
C729 
C729 
C72C 
C72F 
C732 
C735 
C738 
C739 
C739 
C73C 
C73F 
C742 
C745 
C748 
C74B 
C74E 
C74F 
C751 
C751 
C754 
C757 
C75A 
C7SC 
C75D 
C75D 
C760 
C7G3 
C766 
C768 
C7G9 
C769 
C76C 
C76F 
C772 
C774 
C775 
C775 
C778 
C77B 
C77E 
C77P 
C780 


CALL 
LD 

CALL 
LD 

CALL 


DE.MHS4 
SMSX 

A, (MINKS) 
#PHTHK 

H し, 


ML ； DUMMY 
START 


#GETL 

DE, BUl-'+$0B 
S2HKX 


DM "HINESWEliPER OPTION 


DM " WIDTH 


" MINES = 


" LOCATE = 
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プ レゼ ン 


參プ レゼ ン 卜の 応募 方法 參 

と じ 込みの アンケート は 力、' きの 該当 項目 をす ベて ご 記 
入のう え， 希望す る プレゼント 番号 を はがき 右下の ス 
ペースに ひとつ 記入して お申し込み ください。 締め切 

り は 1 993 年 3 月 1 8 日 の 至 I] 着 分 までとし ます。 当選者の 
^^は 1993 年 5 月 号で 行います。 また， 維 志 公正 競争 
夫 見 約の 定めに よ り ， 当選 さ れた方 は こ の 号の 他の 懸賞 
に は 当選で き ない 場合が あ り ま すので ご了承 < ださい。 


1 


ソフ ト プラン 

808669(3)8686 


キング ス* ダン ジョン 

X68000 用 5"2HD 版 

5, 800 円 （税別） ^ 名 

ダン ジョンに 侵入し， そこに 棲む 生物 
たち を 殺戮して 宝 を 奪って いく 戦士た 
ち。 君 は モンス 夕 一 を 召喚で さる 魔王 
に扮 し， そいつら を 蹴散らす。 戦士た 
ち はちゃん と 思慮 深く 行動す るし， パー 
ティ どう しの 戦闘 も見モ ノ だぞ。 



4 


メディック ス 

S03 (3950) 2222 


MIRAGE System 

ほ 名 

ボールペン 

まず は 「Model Stu 付」 で 3D CG 
作成 ソフ卜 "MIFtAGE System" 
シリーズ を 始動 させて いる， メディック 
ス さんから 販促 品 をいた だきました。 袋 
と ボールペン 2 本 をセッ 卜に して プ レゼ 
ン 卜します。 



1 月 号 モニタ 当選者 


MO ピクノ & モンタージュ カー ド （千葉県） 酒 元一 幸 
(愛知県） 大 P 竜 志 （大阪府） 尾 上仁彦 MgMultiword 
(新潟県) 保 科康広 （埼玉県） 鈴 木 真 一 （静岡県） 大山 
和紀 （敬称 略） 

以上の 方々 が 当選し ました。 商品 は 順次 発送いた しま 
すが， 入荷 状况 などに よ り 遅れる 場合 も あり ます。 

1 月号プ レゼ ン卜 当選者 

PO ふ し ぎの 海の ナディ ァ （北海道） 小 林義孝 （東 

京都) 石 井清 黄 堀義弘 P03D 下敷き （栃木県） 鈴 
木 広 志 （茨城県） 食 田泰幸 （埼玉県） 小川 純一 （東 
京都) 井上 綾子 （愛知県) 石 川淳ニ 渡邊哲 （兵庫県） 
浪 越孝宏 （広島県) 桐 本頓功 仁 井内 明 （敬称 略） 
以上の 方々 が 当選し ま した。 商品 は 順次 発送いた しま 
すが， 入荷 状況な どに より 遅れる 場合 もあります。 



キング レコード 
303(3945)2122 

CD BATTLE 

光の 勇者た ち 

10 名 

CD どラ しで バ卜ル がで ぎる， PC ェ 
ン ジン 用 ソフ卜 「CD BATTLE 
光の 勇者た ち」 。 この ゲームの 音楽と 
効果音 を 収録した CD シングル をプレ 
ゼン 卜。 さらに， これ を GD バ卜ル に 
使用す ると …… 。 非売品です。 も * : : 




エス *ピ 一 • エス 

00245(45)5777 


デス ブレイド 

X6B000 用 5"2HD 版 


9, 800 円 （税別） 

3 名 

力 だけが すべての 世界。 
男に 生まれ たからに は そ 
んな 世界に 浸りたい， で 
も 体力ない から 実体 験 は 
遠慮したい。 そんな 君で 
もこの 「デス ブレイド」 
を プレイす る だけなら， 
叩かれる 顔 も 叩く 手 も 痛, 
くも かゆく もない。 


^グ "』 

t 二 



j に §ー 零 



i や 

一 I 

ま 
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八 一 ドウ エア 工作 入門 [33] 



コンピュータ アーキテクチャ 編 


減算 器 回路の 発展 形 



Misawa Kszuhiko 

三 沢 和彦 


今月 は 加 減算 回路 製作の 前半 部分で ある， 表示 部分の 製作 を 行います。 ポィ 
ン卜は 7 セグ メン卜 LED の 使い方， そして 補数の 表現 方法です。 いままで 
学んだ 内容 を 再 確認して 製作に 挑み ましよ ラ。 


前 月 は 加算器 回路 を 改良して， 制御 信号 
によ り 加算と 減算と を 切り替える こ とので 
きる 回路 を 設計し ま した。 減算 を 突 行す る 
ために， まず 負の 数 を 表現す る 「2 の 補数」 
と いう データ 形式に ついて 考えて みま した。 
そして， この 補数 表現に よる 負の 数 を 使え 
ば， 加算器 と 減算 器 と はまった く 同じ 回路 
でで き る こ とがわ かり ま した。 

問題な の は， 正の 数から 負の 補数 表現へ 
変換す る 部分で， これ は XOR 回路 を 使つ 
た 反転 回路で 実現され る， という こと も 2 J1 
号で 説明 済みです。 ひととおり 設計の 終わつ 
た と こ ろで， 今月 の 課題 として 残し た と こ 
ろ は， 負の 数 を 出力 表示す るのに， 補数の 
まま だと 一見し ただけ では わかりにくいた 
め， 表示 を 見やす く する 回路 を 加えよ う と 
いう 点です。 たとえば， 皆さん は 2 進数の 
1011 を 見て， 即座に それが 一 5 である こと 
がわ かります か？ 今月 は， まず 1011 とい 
う データ を 入力す ると _5 を 表示して く れ 
るよう な 回路 を 設計， 製作して いきたいと 
思います。 


7 セグ メン卜 LED 


ノソ > "", ' >" ' 


最初に 基本的な と ころから 始めたい と 思 

図 1 7 セグ メン卜 ディスプレイ 


います。 すなわち， 正の 2 進数 データ を 入 
力す る と 10 進数の 数字 を 表示して くれる よ 
うな 回路に ついて 考えて いき ましょう。 現 
在 多くの コンピュータ システム において， 
コンピュータの 演算 結果 を 表示す る 出力 装 
置 は テレビの ブラウン管 を 使つ た CRT デ ィ 
ス プレイが 主流です。 この ほ 力'， 最近で は 
ノー 卜 パソコンで 使われて いる 液晶 ディ ス 
フ 。レイ も ： 小: 力に 加わって きました。 しかし 
この 連載で 設計 製作して いく システム は, 
CRT や 液 品 ディ ス プレイ を 使う と な る と 難 
しすぎて, とても 入門 記事の レベルに 収ま 
る もので は あ り ません。 

そもそも 現在 開発 中の シ ス テム は， 当面 
は简 単な 加 減算 器な ので， 数字 だけ 表示で 
きれば 十分です。 そこで， 数字 を 表示して 
くれる 回路と して， 電子 式 車 上 計算器で も 
使われて いる， 7 セグメント ディスプレイ 
を 取り上げ てみたい と 思います。 

7 セ グメ ント ディスプレイ と は 図 1 の よ 
う な 棒状の セグメ ン ト （segment ： 切片， 
線分な どの 意） からなる 表示 回路て' す。 電 
卓に 使われて いる ディ ス プレイ は 液晶で で 
きている も のです が, 今回 は LED でで き 
ている もの を 使います。 セグメントが LED 
でで きている もの は， 図 中に 示す よ う に 発 


完成した 加 減算 器 


光す る セグメント を 組み合わせて， 1 桁の 
10 進数 0 〜 9 を 表現し ます。 表示したい 数 
値デー タ に対して， 実際に 発光 させる セグ 
メン トの 対応 は 図 2 のよ う になって います。 
ビ ッ ト と 表示 部分が 直接 対応 して おら ず， 
あまり 简 単ではありません。 そこで， その 
対応 を 変換す る ための デコーダ とい う 回路 


図 2 入力 データと 点灯す るセ グメン 卜の 関係 
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力 f TTL IC の パッケージ になって います。 
TTL 回路に おいて 一般的に 使われて いる IC 
は LS247 で， この 規格 表 を 抜粋 して 表 1 に 
示します。 

LS247 は 入力に 上位 ビッ 卜から BCDA の 
順番で 4 ビッ ト の 入力 端子が あ ります。 4 
ビッ ト 入力な ので 0 ~15 まで 入力で きます 
が, 10 以上に な る と 意味の な い 表示に な つ 
てし まいます。 ,'h 力 は a ~g の 7 つの セグ 
メ ン ト に 対応 してお り， 抵抗 を 通 し て LED 
に 接続す ると， 人力した 2 進数に 対応す る 
10 進数の 数字 を 表示して くれます。 出力 は 
負 論理で， すべて 消灯の 状態で は 出力 はす 
ベて H レベルに なって おり， 点灯 させたい 
セグメ ン 卜の 出力が L になる よ う になって 
います。 そのために 接続す る 7 セグメント 
LED に は， + 5 V が 共通 端子と なって い 
るよう な r アノード • コモン j という タイ 
プを 選択し ます。 今回 使用す るの は TLR3 
13 という 型番の ものです。 

この 7 セ グメン ト ディ ス プレイ デコーダ 
LS247 を 使えば， 0~9 に衬応 する 2 進数 


データ を そのまま 人力す る だけ で， 囱 動的 
に 10 進数の 数字 を 表示す る こと が 可能に な 
るので す。 

今回の 回路に おいて 表示 させた いのは， 
4 ビッ ト 2 進数に 対応す る 10 進数で 一 8 — 7 
となって いま す 力 5 , 少な く とも 正の 0 ~ 7 
について は， データ を そのまま 7 セ グメン 
ト デコーダに 入力す る こ とで 表示させる こ 
とがで きます。 題 は 負の 数に ついては 補 
数 表現 をと つてい るので， そのまま デコ一 
ダに 入力して もまつ た く でた ら めな 出力が 
出て きて しまう こと です。 そ こ で， 次に 補 
数 表現に よ る ft の データ を 7 セグメ ン ト 
LED を 使って ど う 表示す るかと いう 点に 
ついて 詳し く 考えて い くこと にします。 


負の データ 表示 回路 


今回! am "したい 回路の 機能 は, 正の 数が 
人力され たら 索 通りに し， 負の 数が 入力 さ 
れた ら ， そ の 絶対値 と マイナス 符号と を 別 
にして 出力 するとい う も のです 「絶対値 と 


マイナス 符号と を 別にして 出力す る」 とい 
う 意味が わかりに くいと 思います ので， 具 
体 例 を 挙げて 説明して みます。 この 回路に 

おいて， 入力 は 4 ビット 2 進数で， 10 進数 
にす る と _8~7 に 対応し ます。 
0000 = 0, 0001 = 1, 0010 = 2 
0011 = 3, 0100 = 4, 0101 = 5 
0110 = 6, 0111 = 7 
1000 = -8, 1001 = — 7, 1010= -6 
1011 = — 5， 1100= -4, 1101 = — 3 
1110= -2, 1111= -1 
重要な の は， 正の 数 と 負の 数 と の 区別 は， 
最上 位 ビ ッ ト が 0 な ら ば 正， 1 な ら ば 負 と 
いう こ とで 区別で き る 点です。 

さ て， 0~7 の 正の 数が 入力 さ れた と き に 
は， そのまま 出力して やります 力 ? ， -8 〜一 
1 の 負の 数が 入力され たと き， どのように 
判断して いくべき か 考えて いきましょう。 

た と えば 一 5 を: t 味す る 1011 が 入力され 
たものと します。 表示され るべき 文字 は 
「― 5」 で， これ は マイナス 記号の 「一」 
と絶对 値で ある 「5」 の 2 文字から なって 


表 1 LSM7 規格 表 
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います。 「一」 を 表示す るた めに は 入力 デー 
タが 負の 数で あ る こ と を 判断 し な ければ な 

りません。 さらに， 7 セグメント ディ スプ 
レイで 「5」 を 表示す るに は， 2 進数で 5 
に 対応す る 0101 を ディ ス プレイ デコーダに 
入力し なければ な り ません。 

そのために は， 
1011=-5 - 0101 = 5 
という 変換 回路が 必要 となる わけです。 

この 回路 は, 2 )J j 'J- で 正の 数から 負の 数に 
変換す る 回路 を 設計 したと きと 逆の 手順 を 
踏めば よい ことになります。 しかしな 力 5 ら 
実際 は 先月 説明 し た 方法 とまった く 同じで 
よいので す。 まず， 変形 前の 数値 データの 
各 ビットに ついて， 0 と 1 と を 反転 させ ま 
す。 そし て 反転 後の データに それぞれ 1 を 
加える のです。 

(反転 ）（+ 1 ) 

1111—0000—0001 …-. (1) 

1110—0001—0010 …… （2) 

1101—0010—0011 …… （3) 

1100—0011—0100 …… （4) 

1011—0100—0101 …… (5) 

1010—0101—0110 …… （6) 

1001—0110—0111 …… (7) 

すると， 負の 数が 正の 数に 
変換され ている のです。 

という こと は， 図 3 のよう 
に， 反転 回路と 1 の) ji し 込み 
回路との 組み合わせ を 使うた 
め， 先月 とまった 〈同じ 回路 
でよ いという こと にな り ます， 


反転 |"1 路に LS86, 1 を 足す のに LS283 を 
使う こ と にな り ます。 

ただし， 1 を 足す だけで よいので， 下 か 
ら の 繰 り 上が り 端子に 制御 信号 を 入れる だ 
けにな り， 加算器 LS283 の 片方の 入力 はす 
ベて 0 にしておく 必要が あ ります。 そして， 
正負の 切り替えに は， 入力 データの 最上 位 
ビッ ト を 反転 回路の 制御 信号で 実現で き る 
て' しょう。 これ は， 入力 データの il± 位ビッ 
トが 0 の ときには ili の 数な ので， 素通しに 
し， 最上 位ビ ットが 1 のとき に は 負の 数な 
ので， 反転させる ことになる からです。 

負の 数 を 7 セグメント LED で 表示す る 
のに， もう ひとつ 加算器が 必要と なる の は, 
なんとも もったいない 気がします。 ところ 
が, よく 調べた ところ， 現在の TTL IC シ 
リ 一 ズに は 正負 を 変換す る 手頃な パ ッケー 
ジ がな く ， 自分で 加算器 を 組み合わせ る ほ 
かないよ うです。 

図 3 絶対値 変換 回路の ブロ ック図 


正負 符号 


入力 データ 


制御 信号 


最下位 キ ャ リ 


--- 


の 加算器 


先月と 同じ 回路と いっても， すべてが 同 
じと いう わけで はない ので， 実 隙の 回路 K 
(図 4) を 見ながら， 7 セグメント LED 表 
示 回路の 動作 を も う 少し 詳細に 追ってい き 
ましょう。 

まず， 入力 端子と 反転 回路の LS86 との 
接続 部分に 着目す ると， 入力の 下位 3 ビ ッ 
ト が XOR ゲ一 卜の 片方の 入力 に な つてい 
ます。 そして， 最上 位 ビットが 制御 信号と 
して， すべての ビ ッ 卜 の XOR ゲー ト の も 
う 片方の 入力に つ な がつ ています。 減算 器 
では， 4 ビッ ト すべて を 反転させる ために 
4 つの XOR を 使って 全ビッ ト を 反転 させ 
ます。 さ らに 制御 信号が 別にき ていたのに 
対して， こちらの 回路で はこの 部分が 若干 
it つてい ます。 もう ひとつの XOR ゲート 
は 「一」 を 表示させる ために 使 川して いま 
す 力 5 , この 役割に ついては あとで; £ ベます。 

加算器の LS283 は， 先 ほど 述べた ように 

Sec! 部 ロロ 3^ 


出力 データ = 絶対値 


IC 基板に B- 96PU 

1 枚 

535 円 

(サン ハヤ ト製） 



LS86 

1 個 

30 円 

LS283 

1 個 

60 円 

LS247 

1 個 

80 円 

に ソケッ ト 14 ピン 

1 個 

30 円 

に ソケッ ト 16 ビン 

2 個 

@35 円 

4 ビッ ト DIP スィッチ 

1 個 

150 円 

TLR3I3 

2 個 

@210 円 

lOkfl 4 素子 アレイ 抵抗 

1 本 

50 円 

560fl 抵抗 

8 本 

@1 円 

2 ビン コネクタ 

1 個 

ほ 0 円 


図 4 正負 2 進数— 10 進数 変換 表示 回路 
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il!ustration:Y . Kawahara 

負の 数から 正の 数への 変換 時に 必要な， 1 
の 足し 込み を 行 うだけ のために 使用して い 

ます。 1 を 足し 込む だけな ので， B 入力 は 
すべて GND に 直結して おり， これ は 0 を 
足す こと に 対応して います。 

ま た， 反転 回路からの 3 ビッ ト が A 入力 
の 下位 3 ビッ 卜に つながつ ており， 最上 位 
入力 はや は り GND に 直結して 0 の 入力に 
なって います。 制御 信号が 最下位 キヤ リ 入 
力に つながって いるの は， 先月の 減算 器と 
同じです。 LS283 の 出力が 上で 述べた 7 セ 
グ メント ディスプレイ デコ ーダの 入力 4 ビ ッ 
ト に if 結され ています。 

あとの 7 セ グメン ト LED TLR313 の 周 
辺 は スタンダードな 回路に なって おり， ど 
んな 場合で も 同じ 回路と 考えて よいで しょ う。 
r 一」 表示の ために もう ひと つ TLR313 を 
使って います。 7 セグメント あるう ちの 1 
本し か 使わない ので， もったいな いようで 
すが， 実際に マイナス 符号の 雰囲気 を 出す 
ために あえて 使い ま した。 見た目に こだわ 
ら な いという 入 は， ご く ^通の LED (た 
とえば TLR113A など） でも かまいません。 

さて， この 符号の 表示に は， 入力が 正の 
ときに は 消灯， 負のと きに は 点灯 とします。 
符号の ために セグメント を 1 本 点灯 さ せ る 
に は， ディスプレイ デコーダ LS247 を 使う 
まで もない ので， 制御 信号 を 直結 すれば い 
いのです が， ここで 問題が あります。 とい 
うの も， 制御 信号 は 正— L, 負— H と 対応 

図 5 入力 スィッチ 回路 


している のに 対し， LED の ほう は L — 点 
灯 （負）， H- 消灯 (正) と 論理が 逆転 してい 
ます。 そこで， LED に 入力す るた めに は， 
制御 信号の 論理 を 反転 し な ければ な り ま せ 
ん。 LS86 の ゲートで 余って いる 1 個 はこ 
の 論理 反転の ために 使って いるので す。 こ 
れは， XOR の 片方の 入力 を 常に H にして 
おけば， も う 片方の 入力 と 出力と の 関係が 
NOT 回路 と 同 じ に なること を 使つ てい ま 
す。 これによ つて， 符号 ビットが L (正） の 
ときに 出力 H, H (負） のとき に 出力 L となつ 
て， 正しく 「一」 記号 を 表示させる ことが 
できます。 


7 セグメント LED 表示 回 卿 作 


先月 設計 し た 減算 器 回路 と 今回 設計 し た 
回路と を 組み合わせれば， 目的の 回路が 完 
成します。 しかし， いきなり 全体 を 一度に 
製作し 始める の は 得策ではありません。 と 
いうの も， この 程度の 回路なら 全体 を 一度 
に ■( 乍る の も そんなに 労力が かかり ません 力 f ， 
今後 こ れ 以上 に isi 路が 複雑に なって いった 
ときに， 全体が 一度 に 正常 に 動作す る 保証 
がな くなります。 こ れに は， 単純な 配線 ミ 
スも あるで しょうし， ときには 回路の 設計 
に 一部分 ミスが ある こ と も 考えられます。 

ど ん な に 複雑な 回路で も ， ま ず は 機能的 
に まと まっている 部分 をブロ ッ クイ 匕して， 
そ れぞれ のブロ ック ごとに うまく 動作す る 
か ど う か チヱ ック していく 方法が 最 も 効率 
的です。 このよう に 機能的に 分解 した それ 
ぞれの ブロック を 「モジュール」 と i 乎び ま 
す。 ひとつの モジュールで 正常に 動作す る 
ことが わかれば， あと は その 回路 を ブラ ッ 
ク ボックスと みなして， 次の 回路に 専念す 
る ことができます。 ちょうど これ は， ソフ 
トウ ヱ ァの開 発に おいて， プログラム をモ 
ジュール ごとに 分解し， 複数の モジュール 
を 組み合わせ ていって 次第に 大きな プ ログ 
ラ ム に 仕上げて い く 「構造 化 プロ グラ ミ ン 
グ」 と 同じ 考え方です。 

そこで， 今回 設計した 7 セグメント ディ 
ス プレイの 表示 回路 部分 を 先に 製作し， ま 
ず は そ の 部分 だけ 動作 チヱ ッ クを行 うこと 
にします。 その あとで， 主題で ある 加 減算 
器と 組み合わせ てい くこと にします。 

今月 の 図 4 の 回路 部分 だけ 先に 製作 し ま 
す 力 f , それに チェック 用の 入力 スィッチと 
して 図 5 のよう な 回路 を 追加し ます。 来月 
改めて 減算 器 部分 を 同 じ 基板 上に 製作す る 
ことになります 力 5 , この チェック 用ス イツ 

チは そのまま 基板 上に 残 しても im 題がない 
よ う になって います。 


いつものよう に' 舆体 配線図 を 図 6 に 示し 
ます。 今回 使用した IC 用 基板 は サン ハヤ 
ト 製の ICB-96PU という もので， いつも 使 
川して いるものよりも 数倍 も 大きい ものに 
なって います。 これ は， 今回の 表示 回路 だ 
けで な く ， 減算 器 回路 と そ の 次に 製作す る 
予定の 10 進入 力 回路と ォ 一 バー フロー 回路 

と をす ベて 同じ 基板 上に 載せよう と 思って 
いるから です。 

現在のところ， このうち の 表示 回路と 減 
算器 回路の 部分まで が 完成して おり， 今月 
掲載 し た 写真の 回路 を 見る とそ こま で 仕上 
力-: つてい る 様子が わかる と 思います。 今後, 
全体 を 完成 させて い く ために も， ぜひ， 今月 
は 表示 回路の ところまで しっかり 誤動作な 
く 完成 させて く ださい。 

配線 は ほ と ん どが ジャ ンパ 線な ので， 対 

に 気をつけて i 問 違えない よ 5 に 注意 深く 
配線して いってく ださい。 実体 配線図に あ 
る ジ ヤン パ 線の 飛び 先 を 示 し た 番号 （た と 
え ば， 283-6 は LS283 の 6 番 ピンへ つな ぐ， 
という 意味） を 確認 し ， 回路図 と 照 らし 合 
わせながら 配線して いきます。 そのと き， 
回路図の 上で 配線 済みの 線に 印 を 付けて い 
く と 間違いが 少な く なる でしよ う。 

今回の 回路 を 実際に 製作す る う えで 最も 
注意すべき なの は， TLR313 周りの 基板の 
パターン を カットす る 点です。 この 部分 を 
拡大した 図が 図 8 です。 X のと ころ 力 f パター' 
ンを カットす る 部分で， カッター ナイフで 
溝 を 切る のがい ちばん 簡単な 方法で しょ う。 
カットした あと は， そこに 取り付ける 抵抗 
器の 足 を 使って， 必要な パターン をつな ぎ 
ます。 

部品のう ちで 目新し いのは， 4 ビ ッ ト 
DIP ス イッチと 4 素子 ァ レ ィ 抵抗です。 DIP 
スィッチ 自体 はこれ まで も 2 ビットの もの 
を 何度か 使って き ま したが, 今回 は データ 
が 4 ビ ッ ト になつ た の に 合わせて， 4 ビ ッ 
卜の DIP スィ ツチ を 使います。 DIP スィ ッ 
チの 取り付け は， スィッチ を 下げた ときに 
ON になる よ う に 上下 を 逆に 取り付け なけ 
れ ばな り ません。 

また， スィッチ 部分に 接続す る 抵抗 を 4 
ビッ ト分ま とめて ひとつの 部品に した もの 
が アレイ 抵抗です。 アレイ 抵抗 © 外形 を 描 
いた 図が 図 7 です。 4 素子の もの は 4 本の 
抵抗が それぞれ 片方の 足 を 共通に 1 本に ま 
とめ， もう 片方の 足 を 1 本ず つ 出した もの 
で， 計 5 本の 足が あります。 共通 端子に は 
表面に 丸 印が ついてい る ので? ift 認 してく だ 
さい。 実際の 使い方 は 実体 配線図の とおり 
です。 市販品に は 5, 6, 8 素子な どが あ 
る ようです。 
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q 動作 チェック 


最後に 動作 チェックです。 チェック 用 入 

カス イッチ は 4 ビット 2 進数で， 2 の 補数 
表現 を 7 セグメ ン ト LED に 表示 さ せる よ 
うに 設計され ています。 上に 示した 2 の 補 
数 と 正負の 10 進数の 対応 表 を 確認 し なが ら ， 
入力 ど お り の 表示が な される か を チェック 
してく ださい。 誤動作の 症状 として は， 
1) LED がまった く 点灯し ない 
TLR313 周 り の 配線 ミ ス。 特に TLR313 


の 共通 端子 を +5V につないで いない 可能 
性が あ る 。 

2) 7 セグメント の 表示が 数字の 形 に な ら 

ない 

LS247 の a ~ g の 出 力 端子 と TLR313 の 
a ~ g 端子の 対応が j じ し く ない。 

3) 数字 は 表示され るが， 2 進数と 10 進数 
が 対応し ない 

LS86 と LS283, あるいは LS283 と LS247 
の 間の 4 ビ ッ ト デー タ の 桁の 対応が 正 し く 
ない。 LS283 の 2 1~S 4 出力 や LS247 の 
ABCD 入 力 の 桁 順 を チェック する。 


4) 正負が 正しく 判別され ない 

入 力 の 最上 位 ビ ット およ び， 制御 信号 周 
りの 配線 ミ スを 確認す る。 

今 )1 は 切 り 替 え 式 加 減算 器の 表示 部分の 
製作で 終わって しまいました。 来月 メイン 
の 回路 部分 （写 W では も う 出来上がつ てい 
る 部分） を 絞け て 製作して， 史十. 谥 低の 
RISC と もい う べき お 低 限の 加 減算-； S を 完成 
させたい と 忍い ます。 ま だ ま だ， X68000 に 
匹敵す る コンピュータ システムに は ほど; 
いのです が, なんとか 計算器と 呼べる もの 
までに は让 I-. げる つも りです。 


図 B 実体 配線図 
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図 7 4 素子 アレイ 抵抗 


図 B パターン カツ 卜 位置 
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ピアノの 詩人 


詩集 を 開いて， 物思いに ふける …… 自分 
にも 同じような 想いが あれば ある ほど， そ 

ことば シンクロ 

の 詩に 同調して しまって， どうしても 気持 
ちが 高鳴って しま う。 

目 を 閉じ る と 微かに ピアノの 音が 聴 こ え 
て く る。 聴き 覚えの ある ピアノの 音。 地に 
足が ついていな いような， ふわっとした 気 
持ちが して， まどろみ を 楽しんで いた 自分 
に ふと 気がつく。 

ショパンの 調べ は 優しく， ときには 華や 
かで そして 美しい。 髮を 振り わけながら， 

ヘッドフォン を 外して， コーヒー を いれに 

い く …… 。 

ショパンが ピアノの 詩人 だと はよ く いつ 
たもので， その 曲 は 詩的に も， 心に 染み渡 
つてく る。 素直に 感情移入が できて， とつ 
て も 穏やかな 気分に なれる。 小さじ 1 杯の 
シュガー をで きたての コーヒーに， 太る か 
しら？ とつ まらぬ 心配 をしながら 入れて 
しまう。 現実に 引 き もどさ れた感 じ が し て 
ちょつ と 悲しい かな …'- - 。 

な 〜ん て， ね。 ほつ ほつ ほ。 

今回 紹介す るの は ショパンの ピアノ 協奏 

曲です。 お は ショパン は 生涯に 2 度し かピ 
ァ ノ 協奏曲 は 作って いないので， もし あ な 
たが ショパンの ピアノ 協奏曲の CD を 持つ 
ていたら， その CD に 入って いる 曲で 全部で 
しょう （たいてい は 力 ッ プリ ングさ れ てい 
ますね）。 

ショパンの ピアノ 協奏曲 を 悪く いう 人 も 
います 力 f ， それ は 的 を 射てい ると もい えま 
す。 確かに 曲 自身 は 哀愁が あって なかなか 
なのです が， ピアノと， 弦楽器との 協奏と 
いう 部分で いまいち なのです。 

た と え ば 第 1 番の 最初の 部分 は， まるつ 


Creative Computer Musica 門 （18) 

木管 難と ホルン 


楽器の 特性に ついての 知識 編， 今回 は 金管楽器に 続いて 木 
管楽器 を 取り上げます。 同じ 管楽器と はいえ， 木管と 金管 
では 音 を 出す 仕組みが 異なる ため， 音色 や 演奏す ると さの 
特性 も 違って さます。 ここで は 代表的な 木管楽器と， 音色 
の 似て いる ホルン を 加えた 和声の 例 を 紹介し ましょう。 


Taki Yasushi 



きり ォ一ケ スト ラ だけで， 「これって 本当に 
ピアノ 協奏曲な の？」 といいた 〈なる よう 
な 感じです。 しばらく 聴く と ピアノ だけ， 
も し く は ピアノの ノ<、 ックに ピア 二 ッシモ な 
ス ト リ ン ダスが 軽く 入る 程度。 曲と して は 
よいので す 力 f ， ピアノ 協奏曲と して は バラ 
ンスの 面で あま り 褒められた 出来と はいえ 
ません。 オーケストラ は オーケストラ だけ， 
ピア ノ は ピアノ だけで 完成し 七 し まってい 
るので す。 

よ くで きた （バランスの とれた） ピアノ 協 
奏曲 （ピアノ は た つた ひと つの 楽器で バ ス 
から ソプラノ まで 和声 的な バランス を と る. 
ことができる ため， ほかの 楽器と アン サン 
ブル を と るの が 難しい） を 聴きたい のな ら， 
ラフマニノフ や チヤ ィ コフ スキー を 聴いた 
ほうがいい と もい えます。 

ショパンが この 曲 を 作った 理由に は， い 
ろん な エピソードが あり， 初恋の 人 コンス 
タン ツイ ァへ 宛てた もの だとい われて いま 
す。 これらに 関して は， その 手の 参考資料 
という 力'， 読み物が ころがって いるので， 
読み あさって みる と 面白い かも しれません。 

余談です が， 先 ほどい つたと おり， ショ 

パンの ピアノ コンチェルト は 2 曲し か あり 
ません。 どちらも^い ときの 作品な ので， 
技術的な こだわりよりも， 感 じ た ままの み 
ずみ ず しい ショ パンの 感性が 表面に 出て き 
ている 作品と もい える でしよう。 実は 1 と 
2 は 作成 さ れた 順序が 逆で， 2 が 最初の 作 
品な のです が， これ はどう も 出版の 都合で 
入れ替わって しまった ようです。 …一 どの 
時代に も 編集の 都合が あるの かな〜 つて。 
ほんと に 余談です けどね。 

ヌ 木管 雜と木 ルンさん 

さ て 今回 は， 前回の 金管楽器に 引き 親い 


て， 木管楽器に 触れようかと 思います。 ほ 
んと は， 架 器の ことよりも， アレンジ その 

ものに 触れた かったん だけど， 弦楽器， 金 
管楽器と きたら やっぱりね。 木管 もき ちん 

とやった ほうがい いんじゃな いって ことで。 

で， 以前に 予告した とおり， 木管楽器と 
一緒に ホルンに ついて も 触れて みたい と 思 
います。 

前回 と 同様に， 今月 も 生演奏の 場合の 条 
件で， DTM について は 若干し か 触れ ませ 
ん ので 念のため。 …… 個人個人の 検討 事項 
は 今回 も 多い のです （検討 事項 という 言葉 

に 恐怖 を 持って いるの は 私 だけで は な !• 、 で 
しょうね， きっと）。 

フル オーケストラ と 呼ばれる 編成で は， 
たいていの 場合の 木管 群 は 音の 高い 順に， 

フルート （flute), オーボエ (oble), クラ リネ 
ッ ト (clarinet) ，パス ーン (basson), ともども 
2 本ず つで 構成され ます。 もちろん， これ 
は 普通の 編成 （フル ォ一 ケス ト ラ） のと きの 
話で， これよりも 小さな 編成 はた くさん あ 
り ます。 

こういった 小編 成の， 不完全な 管弦楽の 
場合， 多 く の 場合 は 下記の よ う な 編成 を と 
り 力 f ちです。 
1) 


2) 


3) 


4) 


フノ レー 卜 


X 1 

オーボエ 


X 1 

クラ リ刁、 、, 

' ト 

X 1 

ノ 《ス ーン 


X 1 

フル一 ト 


X 1 

オーボエ 


X 1 

クラ リネ つ 

' 卜 

x 2 

パ 


X 1 

フルー ト 


x 2 

オーボエ 


X 1 

クラ リ不 -; 


x 2 

パス一 ン 


X 1 

フル一 ト 


X 1 
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クラ リネット XI 

このよう にす る现山 はいろ いろ あ り ます 
力 5 , それ は 主に 楽 S の 特性に 起因す る もの 
です。 た と え ば， ど の 例で も オーボエと バ 
スーン が 1 本な の は， オーボエの 音 は あま 

り に リ 一ディ （reedy) で， 小編 成の アン サン 
ブルに 2 本 も 使う とまと まり が とれに く く 
なるとい うこと や， バスーン は 「パワーの 
ある」 という 形容が あまりに ぴったりな 音 
を 持った 楽器で， これ もま た 小編 成 の アン 
サン ブルで は 低音 域が 重 くな つてし まう， 
などと いう こ とが 學 げられ ます。 

音の 雰囲気の 都合 上， ホルン も これらの 
アンサンブルに 含めます。 ただし， たとえ 
小編 成 だろ うと， アン サン ブルの 都合 上， 
ホルン は 1 本で 使われる こ と は 稀な のです 
が， それに ついては， アンサンブルのお 話 
のとき にで も 詳しく 説明 しましょう。 

そんな ヮ ケで， 小 *y 成で は ホルン は少 な 

いとき は 2 本， 完全 編成の オーケストラで 
は 4 本， 正確に は ツー ペアで 使われる と 党 
えてお く のが 的確で しょ う。 

そ れ では 楽器の 個々 の詳 しい 説明 か ら 始 
めましょう。 


§ 


フ 卜 


フルートの 音域 は 図 卜 1 に 示し た と お り 
です。 金管楽器の 最高 音が 演奏者の 唇に 依 
存す るのに 対し， 木管楽器 は リ 一 ド の 部分 
で 発音す るた め， 最高 音から 最低 音までの 
音域 は 誰が 演奏して も 違い は あ り ません。 

では， この 楽器 を 使う と きに 注意すべき 
点 をい く つか 挙げてみ る ことにします。 

まず， 楽器の 特質 上， 最高 音に なれば な 
る ほど， 小さな 音で 安定して 発音させる こ 
と がで き にくくな り ま す。 若い 読者 は， 小 
学校 もしく は 中学校で リ コーダ 一の 練習 を 
強制的に させられ たと 思 うので， その あ た 
りの ニュアンス はわ かり ますよ ね。 

つまり， まず 最高 音の 2 つ， すなわち， 
B と C は 音 を 出し にくく， 微妙な 表現 は 困 
難な ので， ガ （フォルテ ィ ッ シモ） のみに す 

図 1 フルー 卜の 音域な ど 
1 2 


べきでしょう。 

音質に ついて も い く つか 挙げ ま しょう。 

フルー 卜の 低 域， 図 卜 2 に 示す 部分 は， 
非常に 味わいが あ り 豊かで， 音に 潤いが あ 
ります。 最近の オーケストラの llll で 多用 さ 
れ ている 苦 といえ ます。 近代で は フランス 
系の 作曲家， ラベル なんか もよ 〈使って い 
ますし， なにしろよ く 耳に つ く 音です。 

この 音域での ソロ は， 非常に はっきりと 
した 音で， 豊かな のです 力 5 ， ほかの 楽器に 
容易に 隠. されが ちな ので， うまく パランス 
を とら な け れ ばな りません （それにしても， 
SC- 55 だ と フルートの 味わいが まったく な 
く つて 悲し! ■ )。 

また， この 音域の フルート は， pp (ピア 二 
ッ シモ） の ト ラ ンぺッ ト の 音に よ く 似て い 
ます。 どの 程度 似て いるか は， ドビ ユウ シ 
一の 「牧神の 午後への 前奏曲」 を 聴く とわ 
かるで しょ う。 

図 1-3 の 音域の フルー ト は， 非常に 明るい 
音です。 静かな g 過く' J に 明瞭な 美 しさ を 与 
えます。 ただし， やはり ほかの 楽器に 消さ 
れ がちな ので， ほかの パー ト は 蛭め に 作つ 
ておいた ほ う が 無難で しょ う。 

図 1-4 から 上の 音域で は， 透明 感の ある き 
らび やかな 音質 を 待って います。 H 立つ 音 
なので， ほかの 木管楽器 も しく はヴ アイ ォ 
リンな どの オクターブ ユニゾン では， メロ 
ディの 高音部に かな りの 輝き を 年え ます。 

フルー 卜 は， 図 卜 2 で 示した 低音 域で ない 
限り， アルペジオ や レガート， ス タッカー 
ト な ど の 表情 を 非常に 軽快に つけ る ことの 
できる 楽器です。 また， 中音 域で は 同一 音 
の 1 ォク ター ブ逮ぃ な ど は， 非' お に 速 〈反 
復 する ことができます。 この こと も リコー 
ダーを やった こ との ある 方なら 容易に 理解 
できる ことでしょう。 リコ 一ダ 一の 場合の 
親指です ね。 

こ れ ら を ゲー ム ミュージック などの ァレ 
ン ジに使 う 場合' よく ある， SSG 杏 源 ( に 近 
い） の ピロ ピロと した 高音 域の アルペジオ 
な ど が, 速度に よって は 演奏で きます。 16 
分 音符な ら 8 分 音符に お と して i お^す る と 


いいで しょ う し。 

また， この 連載の 読者に は， フルートの 
音 を 聴いた ことがない という 方 は ほとんど 
いないと 思 う のです が， 音質の 特色 上， 優 
し く て 1 にい メ 口 ディ， 愛ら しい メ 口 ディ 
(某 ァリ 〇 ソフトの ゲームの タイ トルの 曲 
の メイン メロ は フルート と ピッコロ の 絡み 
がよ く 似合う。 そ う いえば ラ 〇 ス 2 は MIDI 
版 を 作つ た よ う な 覚えが あ る …… ） ， そ ん な 
のが 合って います。 ちなみに， 以前 紹介し 
た 「バナナ パフ ヱ 味の そよ風」 の 場合の フ 
ル 一 ト です 力 5 ， あれ は 必ず しも フルート が 
最適と いう こと で 使つ た わ けで は あ り ま せ 
ん。 ほかによ い 楽器 を 思いつかなかった と 
か， それから， メロ ディ 力 5 ほかの パートに 
移行す る 手法 は あの 時点で は ま だ 使つ てい 
な かつ た な ど の 理由で フルー ト を 選んだ と 
いう こ とです。 純粋に フルー ト について だ 
けのお 手本と いう 意味で は， あの フルート 
の パー ト は あ ま り 参考に しない ほう 力； いい 
でしよう。 

^後に， フルート ではで きない こ と をお 
教えし ましょう。 

5 の ト リ ル， ま たは 図 1-6 の 音 以上の 
高さの トリル は， フルート では ほとんどで 
き ない といって よいでしょう。 

オーボエ 

オーボエの 音域 は 図 2-1 に 示した と お り 
です。 この 楽器の 音 は 非常に 特徴 的で， 自 
己 主張の 強い， いわば 鼻声の かかった よ う 
な 音 を 待つ， ダブル リードの 楽器です。 

そのため， 下手に 和声 的に アンサンブル 
をと ると 非常 に 浮いて しまい， 和声 どころ 
ではな くな つてし まう ため， 注意 深 く 扱わ 
ねばな ら な い 楽器 だ といえるでしょう。 小 
編成の 不完全な 管弦楽の ときに， 1 本し か 
使用で きないと いうの は そこ に 起因 します。 
オーボエ は 本来， 旋律 的な 楽器で， 軽め の 
音楽に おけ る 持続 音が 魅感 的な 楽器な ので 
す。 

ちなみに， どのく らい 肖 己 主張が 強い か 
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といい ますと， 一度 オーボエの ソロ を 聴い 
てし まう と， あまり 耳が 鍛えられて いなく 
て も， 小編 成の オーケストラ ならば， 下手 
をしたら 最初から 最後まで， オーボエの 旋 
律 を 追う こ とがで きて しま う ぐらいです。 
当然の ことです が， 完全 編成の 才ーケ スト 
ラ では， オーボエの 音の 突出 を 和らげる こ 
と はでき ます。 
さて， てつと り 早く， 注意事項 を 述べて 

おきましょう。 図 2-2 の 音よ り 高めの 音 は， 
柔らか さが まるでな く， むしろ 硬す ぎてい 
て， 使用す るに は 耐えられない 音です。 こ 
の 効果 を 狙って 使うなら とも 力 'く， 単純に 
これ 以上の 音が ほしいの ならば， フルート 
や， あと で 述べ る ピッコロ を 利用す る ほう 
が 賢い 選択と いえます。 

また， 先 ほどい つたよう な， 旋律 的な 持 
続 音が 魅惑 的と い うの は 図 2-3 に 示した 音 
階の 範囲です。 実は こ の 効果 は 図 2- 3 のォ ク 
ター ブ のうち， この間の C に は 適用され な 
いという の 力 f ォ ーケス トレー ショ ンの 定石 
ともい える のです 力 s , これ も 必ずしも ー概 
に はいえず， 私 は 一級の オーボエ 奏者が C 
で 魅惑 的な 音の 振動 を 奏でる こ とがで き る 
の を 知っていた りします。 まあ， 生で 演奏 
する つもりが ある 曲 を 作る のなら ば， この 
ような ことができる 人 はそう たくさん いる 
も ので は な いので 使わ ないほう が 無難 と も 
いえる でしよ うね。 

オーボエ は， その 音の 特徴から， ソロと 
して 使う に は 最適な 楽器と もい えます。 際 
だった 旋律 や， 表情 的な 経過 句の 表現で は， 
ォ 一 ボェの 能力 を まざ ま ざ とみせ つけられ 
てし まいます し， 性格が はつ きりとし た 楽 
器な ので， オーボエが 短め の パート を 吹き， 
ま た ほかの 木管楽器が それに 応え るよう に 
吹く， といった よう な 木管楽器 同士の 対話 

図 2 オーボエの 音域な ど 


のよう な ことに も 十分 使え ます。 このと き 
は， 図 2-4 に 収ま る 音階に した ほうがよ いで 
しょう。 

オーボエの スタッカート は 非常 に 軽快 に 
行う ことができます。 速い 反復 もです。 本 
などに よって は 禁じて いる もの も あるので 
す 力 f ， 低音 域の 反復 も， 柳 /(メグ フォルテ） 
以上に もなる と， 豊かな 音質で 奏でる と 思 
います （ただ し 使い方 によって は パス ーン 
の 音に 消されて しま う 場合 も あり ます）。 

最後に， 図 2- 5 以上の 高音の ト リ ル， も し 
< は 図 2-6 の ト リ ルは 避ける べきです。 

そうそう いま 思い出し たのです 力' ; ， X68 
000 の ユーザー は 知 ら ないで しょ うか？ 
昔， フ アル コムから 出て いた 「ザナ ドウ」 
という ゲームが ありまし たよね。 あの シナ 
リオ 2 の， 通称 パチ ンコ 面と 呼ばれ る 行商 
場所 （ここまで いく とほん とに 一部の 人に 
しか わからな いって …-" ) の BGM の リ 一 ド 
を オーボエで やる とかつ こいいです。 まあ， 
暇が あったら アレンジして みると， 面白い 
かも しれません。 短い ので， 速成 感も得 や 
すいし， llll 自 体が 比較的 わかりやすい 構成 
であ ると いう 点で も， アレン ジの 勉強の 教 
材に はいい かも しれません。 


S 
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クラ リネット は， あの， 何 だつ け ？ 「ぼ- 
く. の. た. い. せ. つ. な. く. ら 〜り. 

ねつ' と J つてい う 曲。 あ れで 結構 有名で 
すよ ね。 

クラ リネットに は， 金管に ついての 説明 
のなかで 怒濤の ように 出て きた， あの 「な 
になに 管」 というの が あり ます。 

現在よ 〈使われて いるもの は， 2 種類 あ 
りまして， それ ぞれ Bb 管 と A® : です。 先 


月 号 あた り を 読んで いない 方の ために も う 
一度 説明し ます 力 ? ， この 「なになに」 とい 
うの は， 基音の こ とです。 つまり， C を 吹 
く と （C の 指 遣いで 息 を 吹き込む と）' Bb 
管なら ば の 音が 出て， A 管 を 使うなら 
A の 音が 出る という ことなの です。 すな わ 
ち， 楽譜 も それに 準じて， Bbff クラ リネ 
ットの 場合， 実 音より 長 2 度 高く， A 管ク 
ラ リ ネ ッ ト の 場合 は 原 調よ り 短 3 度 高く 記 
» されます。 

クラ リ ネッ ト 奏者 向けの 楽譜 を 作る 場合， 
これらが なかなか アレンジャーに 負担 を か 
ける のです 力;， まあ DTM の 場合， コンポ 一 
ザ 一が 楽譜 を 読む と き に 必要 となる 知識で 
あって それほど 重要ではないでしょう。 た 
だ この 連載 は， どうも ブラ スパン ド 系の 人 
た ちに も 結構 読 まれて いるそう な ので (非 
常に 嬉しい のです 力り あえてい いますと， た 
と え ば 原曲が Eb であ るなら, 管が 選ば 
れて F 調で 記譜され る という こ とです ね。 
いや〜 面倒く さいので すよ， これが。 ブラ 
ス系か クラ リ ネッ ト 奏者で ないかぎ り （と 
いい 切って しまう の はまず いのです 力 ? ， 話 
の ノリで ね）， 頭の 中で は C 調 は C 調で ね 
〜つんつん。 

なぜ， Eb な らば A 管で はな く 管 を 使 
うの かとい いますと， b (フラット） の 付く 
調 は 管で 書き， # (シャープ） の 付く 調 
は A 管で， というよ うに 相場が 決まって い 
るからで す。 しかし， これに もや はり 例外 
はあり， いくら そういう 定石が あると はい 
え， Gb や C# は， それぞれ 遠い 調です から， 
異名 同音の F#, Db に 考え直して， 前者に 
は A 管 を， 後者に は Bb 管 を 用いる のが 常で 
す。 

当然ながら 曲の 途中で 転調して， その 一 
部 だけ 原 調から 遠ざかる こと はま まあり ま 
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す。 ただ だからといって， クラ リネット 奏 

者に Bb 管から A' ずに 待ち 替えさせ るよ う 
な こ と をさせる の はも ち ろん タブーです。 

木管 楽 S は 気温が 暧 かい ほど 音が よ !■ 

というの を 閗ぃ たこと はありません 力'。 つ 
ま り それ は， 管楽器 は 温度 差に よ り 周波数 
が 任い やすいので， 管 を 十分に 温めた うえ 
で 音の 調整 を し な ければ な らな いという こ 
とです。 曲の 途中で， 温まって いない ピッ 
チの 狂った 楽器に 持ち 替える の は 避けた ほ 
うがいい でしよう。 曲の アレンジの 際に は, 
そういう こ とがない よ う に 注: t して 曲 を 作 
るべき です。 

それから， A 管で も 管で も， 音の 違 
いはない といっても 問題はありません。 2 
つの 管 は 指 遣い， 技巧的に もまった く 同じ 
といっても 過言ではありません。 なにしろ, 
これら はすべ て 調の 単純 さ に基づいて 作ら 
れ ている のです から …… 。 

さあて …… いやはや， DTM しかしない 
人， ご苦労さまでした。 

遅 く な り ま し たが, 記譜 さ れる とき は 図 
3-1 のように 書き， 実 音で は 管 は 図 3-2， 
A 管 は 図 3-3 というの がその 音域です。 

ちなみに， 下 は 記譜で 0 3 ( ヘ音記号 中の） 
E から 始まって いますが， 普通 は ヘ音記^ 
は 使われません。 

クラ リネット の 低い 音 は， 「シャ ルモー^ 
域」 として 知られて います 力 f , この 音 はき 
常に 個性的で， 特に 音が s/ (スフ オル ツァン 
ド Sforzand ： その 音 だけ 強 く） で 始まる と 
き や， または 持続 音が 増大して から 消えさ 
ると き， その 音色 は 異常な ほど 凄味が あり， 
後ろめ た さ が 漂 います （実際に 聴いた こと 
のない 人に は， 具体的 に ど ん な H なの 力' は， 
絶対 わかって もらえないです よね， この 表 

現 …… 。 でも しょ うがな t )。 曲の なか 

で クラ リネット を 使うなら， この 音 を 覚え 
ておいた ほうがいい でしよう。 一度 は 使つ 
てみたい 音， でしよう 力'。 

それ 力' ら， 図 3-4 に 示す 範囲 は， あまり は 
つきり しない 音に なりが ちです。 クラ リネ 
ッ 卜の ソロ では こ の 部分の 音域 は 使用す る 
べきで はないで しょ う。 指 遺い の 困難な 部 
分と もい える のです 力 ? ， アルペジオ や， 経 
過 的な 旋律 は も ち ろんで き ま す。 ただし， 
あま り 面白みの ない 音な ので， 避けた ほう 
が 無難と もい えます。 

また， クラ リネットが 高い 音 を 出す と， 


完全な ソロ 楽器に な り がちです。 実際に ど 
の 程度まで ソロに 使える かとい いますと， 
図 3-5 に 示 し た 音までで しょう。 人に 聞 I 、 た 
話で は， 抜群に うまい クラ リネット 奏者 は 
06A く らいまでの 音 を， 豊かに しかも ピア 
ニッシ モで 演奏で きる そうです 力、 こ ん な 
人 は そ うそう どこに でもい る わけ じゃあり 
ません し， DTM が 目的で はな く， クラ ブな 
ど で 学園祭 や 定期 演奏会の 発表の た めに ァ 
レンジ をした く てこの 記事 を 読んで いるよ 
う な 方々 の 場合 は， 特に ァレ. ン ジの 際に 注 
意すべき でしよ う。 

もちろん， 図 3- 5 の 音より 高い 音 も 発音 
は 可能です。 た だし， ここ を 超えた あ た り 
から， 奇妙で とて も じ やない が ソロで もァ 
ン サン ブルで も 使えない よう な 金 切 り 音 に 
な り が ち な ので， 現実 問題 として は 使えな 
いと 判断すべき でしよ う。 

クラ リネット 自身， 蛏快 で， アルペジオ 
や 経過 句 を 得; S とする よう な 楽器です。 レ 
ガー トゃス タッカー 卜な ど を 駆使 し た 広い 
跳躍， 速い/) (ピアノ） と/ (フォルテ） の 
交互な どの いずれも うまく こなす こ とので 
きる ような 表現力の ある 楽器です から， 無 
理 して へんてこな 音 を 使う こ と もないで し 
よう。 それから， クラ リネットの 3 lii での 
重 音の 経過^, 6 度での JE 音の 経過' nj は， 
もう 定番です。 一度 は 使って みるの がよ い 
かと 思います。 

最後に， 図 3-6 にある トリル は 避けて く 
ださい。 

Q バスーン 

別名， ファ ゴッ ト （fagotto: ィ タ リアお） と 
呼ばれる この 楽器 は， 木管楽器の 低音部 を 
支える 重要な 楽器です。 

バスーン は 移調 楽器で は あ り ません が， 
3 オクターブの 音域 を 持って います。 図 4- 
1 に 示す とおりです。 

さ ら に 高い 音 も 可能で， ス ト ラ ビン ス キ 
—など は 「春の 祭典」 で， 最高 音の 不気味 
な ソロ を こ の バスーンに 持たせて い ま す。 

図 4 バスーン 
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ただし， 普通の 吹き 手の こと を 考える と， 
図 4 - 1 あ た り で 仰 えてお 〈のが 妥当な 線と 
いう ところでしょう 力'。 

バスーン は 一般に 低音 専門の 楽器で， 旋 
律 的な フ レー ズには あ ま り 使われな いので 
すが， 使われる と したら その 高音部で ヴァ 
ィォ リン や ほ かの 管楽器 な どで， ォク ター 
ブ ユニゾン とと も に 利用され る 場合が 多い 

といえ ましょう。 

バスーン と フルー ト が 2 オクターブ 以上 
離れて ユニゾン する と， 旋律 的な 経過 句 は 
たいへん 爽快に 響きます。 また， バスーン 
2 本と クラ リネット 2 本 は， 四声 体に おい 
て， それだけで 重厚な バランス を 保つ 和声 
を 奏でます。 さらに バスーン 2 本と ホルン 
2 本 を/) (ピアノ） 以下で 演奏す ると， 4 本 
の ホルンに 近い 音 を 奏でます。 

バスーン は そ の 仕組み 上， ダブル リ 一 ド 
の 楽 S なので， オーボエと いわば 「従兄弟」 
のよう な ものと いえます。 そのため， 当然 
オーボエ ともよく 調和し ます。 それから， 
高めの パ - スーン と 低めの フルー 卜 の ュニゾ 
ン も なかなかの 効果 を もたらします。 

挙げてい く と き りがない のです 力 ? ， バス 

ーン はかな り 利 用 価値が 高 !■ 、 楽器で しょう。 

最低の ォ クタ 一ブは 非常に リ 一 ディ であ る 
し， 中音 域から 高音に かけて は， かなり 美 
しく 重厚に S きます。 そのため， 小編 成の 

管弦楽で は 2 本 も 使う と， 勢いが ありすぎ 
て， 浮いて しまう のです が， 完全 編成の 管 
弦楽で はこの 限りで はあり ません。 

注意すべき 点 は， 図 4-2 の 音よ り も 低い 
音での トリル は 避ける こと。 それから， 各 
オクターブでの Db, Eb, Gkl.. の トリル を 
避け， 最高の A (図 4- 3) の 音 も 避ける こと 
です。 

ピッ ：]□ 

o 

バスーンまでで， 主に 使われる 4 つの 楽 
器の 紹介 は 終わった のです が， さらに， あ 
れば 「おいしい」 楽器 をい く つか 紹介して 
みましょう。 

2 3 

リ る " I' 
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ピッコロ について 最も 簡単に 説明す る と， 

図 6 のよう な 音域 を 持った， 実 音 はこれ よ 
り 1 ォ クタ. ーブ 高い 小型の 楽器です （べつ 
に 口から 卵 を 産んで 増殖したり， 2 人に 分 
かれた り 1 人に なったり， 神様 だつ た り 大 
魔王 だつ た り ， 緑色 だつ た り ， でん でん む 
しのよ う に 触角みたい なのが ついている 入 
じ やないで すよ。 絶対に）。 

形状から わかる ように， 当然， 音 は 高く， 
音 自体に パワーがない ため， 管弦楽の 力 添 
えが 必要で， 単独で 用いる のに はいまい ち 
不向きな 楽器です。 

ですから， 完全な ソロと して はき わめて 
稀に しか 扱われません。 実際に は， ほかの 
木管楽器の 音に 高音の 成分が 欲しい 場合に 
オクターブ ま たは 2 オクターブ 上で ュ ニグ 
ン して 使う こと カリ まとん どです。 使い方に 
よって は， フルートより 軽快で， さっきい 
つた SSG の アルペジオ なんか はむしろ， フ 
ルートよりも ピッコロ で 演奏 し た ほ う が 可 
愛く ていい かも しれません。 

図 5 フル一 卜と ピッコロ 



図 6 ピッコロの 音域 



普通 は 第 2 フルート 奏者が 持ち 替えて 演 
奏する のです が， 大 管弦楽で は 第 3 フルー 
ト 力 f 持つ 場合が し ば し ばです。 想像 すれば 
わかる と 思います 力 f , フルートと ピッコロ 
の 持ち 替えに はわず か 数秒し かか か り ませ 
ん。 


§ 


コル' アン グレイ 


あれば 贅沢な 楽器の 典型です。 简 単にい 
つてし まえば オーボエの 大型で， 音域 は 記 
漕 上 は 図 8-1， 実 音で は 図 8-2 で 5 度 低く 響 
く 楽器です。 

コル' アン グレイ， コル' アン グレイ， 
知らない？ 実は， な 〜ん のこと はな 
い イング リ ッシュ ホルンの こ と なのです 
(イング リ ッシュ ホルンに ついては 先月 号 
の コラム を 参照の こ と）。 

オーボエの 音 を 知っている 方なら 音色が 
想像で き る か と 思い ますが， やはり そのと 
おりで， オーボエ 同様， 非常に 表情 豊かな 
楽器 だとい えます。 

ピッコロと 同じように， コル も 第 2 ォー 
ホ' ェ 奏者が 演奏す る のです が， 大管 弦楽で 

図 7 オーボエと コル • アン グレイ 



は 第 3 演奏者が します。 

和声 的に は， 木管の 内 声 を 担当す る 楽器 
な の です が， やはり ォ一 ボェ の 系統 だ 4 ナ あ 
つて， へ マ を やら かすと， 音が 目立ちす ぎ 
てし まいます。 やはり， せっかく パートに 
入る のなら 独奏 楽器で しょう。 

重 音で 使うなら， ヴァイオリン， チヱ 口， 
もしくは， 低めの ク ラ リネットと ほどよく 
融け 合います。 

ヌ バス クラ リネッ 卜 

名前から 想像で きる とおり， この 楽器 は 
クラ リネット を そのまま 大きく， 音 を 低く 
し た も のです。 Bb 管の クラ リネットより 1 
才 クタ ープ低 く ， 管 は Bbff だけで， A 管 は 
あ り ません。 

記譜 上で は 図 10-1 のよ う に 表され， 実 音 
では 図 10-2 のとお りです。 黒の 音符 はたい 
ていの パス クラの 場合， Eb を 持って いる と 
いう こ と を, な; 味して います。 

A 管 はない といい ましたが， 実は ヮーグ 
ナ 一な ど 何人 かの 作曲家 は バス クラ を A 管 
で 作曲して います。 しかし 現在 は それら も 
Bb 管で 演奏され ています。 

やはり コル. アン グレイと 同じく， これ 

も ま た 贅沢な 楽器です。 バス クラ リネット 
図 S クラ リネッ 卜と バス クラ リネッ 卜 



図 8 コル • アン グレイの 音域 
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図 10 バス クラ リネッ 卜の 音域 
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の 音 は， その ナリ からして， 確実な 低音 を 
管弦楽の 上で 与えます。 これ は バスーン を 
下回る ほどです。 この バス クラの 低めの 音 
は， 特質で ほかに 例の ない ボリ ユー ムのぁ 
る 音 を 奏でます。 この 音域で しばしば ソロ 
が あ る のです が， こ の 音 は 確かに 目立ち， 
ねらう 効果に よって は 最適で しょう。 

チヱ 口， コントラ パ' ス などと ユニゾン を 
しても 曲が 映え， これら は 効果的 な 使い方 
です。 しかし， 高めの 音 は 個性に 欠け， ソ 
口で 聴く とつ まらない も のが あ り ま すが， 
それら は 逆に， 和声での 内 声 を 支える 頼り 
がいの ある 音に な る わけです。 

大 管弦楽で はたいて い， 2 本の クラ リネ 
ットに 1 本の バス クラ リネット とし て 補充 
されます。 小さめ の 管弦楽で は， 第 2 クラ 
リ ネッ トカ; バス クラ と 持ち 替える こ とが あ 
ります が， バス クラと いう 高価な 楽器 を 持 
つてい る 人が あま り た くさん いない こと， 
持ち 替え を 行う に は 危険な ことから， あま 
り よい 手段で は あ り ません。 

チヤ ィ コ フス キーの 「く るみ 割り 人形」 
の 中の 「コンペ ィ トウの 踊り」 に， ノ ぐ スク 
ラ が 入つ ている のです が， 聴き 取る こ と 力 f 
できる でしよう 力'。 


§ 


ダブル バスーン 


ダブル うんち やら， という 名前の もの は 
たいてい， 大きくて 低い 音が 出る と 思って 
間違い あ り ません。 

そういえば， コントラバス は 別名， ダブ 
ル ベース ともい います。 実は 「コントラ」 
というの も 「2 つの」 という 意味な のです 
よね。 つまり， ダブルべ 一 スと コントラ ノ ぐ 
ス はまった く 同じ 意味な のです。 

まあ， ダブル どうの はさて おき， 名前 ど 
おり， この ダブル パス 一ン というの は 大型 
で， 低い 音が 鳴る 楽器です。 

コ ン バス と 同じく， 楽譜 は 1 オクターブ 
下に 書かれます。 記譜で は 図 12-1, 実 音 は 
図 12-2 の と お り です。 

こ の 楽器 を 軽快に 演奏す るのに は テク 二 
ックを 要します。 その 機能 上， 低音に 厚み 
を 加える ことに， 存在 価値の ある 楽器な の 
で， コントラバス 同様， あまり 複雑な パー 
トは 与えるべき では あ り ません。 

ま た， ダブル フ ァ ゴ ッ 卜の 音 は 非常によ 
く 通る ので， こ れ を 抑 える の は 非 常 に 難し 


いため， mf ひ ゾ' フ ォ ルテ） 以上 という 条件 
の も とで 使うべき です。 

$ ホルン 

あえて， 木管楽器の 仲間の ように 扱って 
いますが， ホルン はれつ き と した 金管楽器 
です。 木管楽器と 金管楽器の 違い は， 実は， 
木製 か 金属製 かで は な く， リ一 ドが あれば 
木管楽器， 指 遣いに よっての み 音が 決まれ 
ば 木管楽器， といった ような 分け 方 をし ま 
す。 したがって， サクソフォン （サックス） 
は 木管楽器 だ し， フルート も 銀色の れっき 
と し た 金属な のに 木管楽器 だ という わ けで 
すよ ね。 

金管楽器 である ホルン は， マウスピース 
と || 乎 ばれる， 小さい 円錐 系の も ので 唇 を 押 
さえつけ， そこで 押さえられた 部分の 唇 を 
う ま く 震わせて 音 を 鳴ら します。 

でも， 一瞬で 音の 高さ を 変える ための バ 
ルブは 3 つし かありません。 単に 3 つなら 
組み合わせ 十. は， 6 種類 •••••• つて 計算に な 

ります よね。 それな のに， -?' f 域 は そ れ 以上 
と なって います。 

これ は， 管の 長さに 依存して いる ひとつ 
の 基音に 基づいた， 和音の 倍音 列 （この 連載 
第 1 回 目で 説明 しています。 CG く CEG 
Bb<C といった ものです） を: ftll の 変化 
により 変え， 唇の 振動 を コントロールし， 
音階 を 出す という …… まあ， 金管楽器 を 使 

つ た 経験の な !■ 、 人間 に は 神業に みえる 作業 
を 金管楽器の 人 はやつ ている わ けです。 

当然ながら， いかに 美しく 音が 出 る 力' は， 
なんとい つても 「楽器」 であ る 入 間の 「唇」 
にか かってき ます。 金管楽器 は 「共鳴 器」 
にすぎない わけです から， 当然， 奏者の 練 
習 量 や 素質に 大 きく 依存して しまう のです。 
話に よると， 歯並び や 唇の 形状 も 美しい 音 
を 出す 条件の ひとつ だ そ うです から， なか 
なか 大変な 楽器です よね。 

ホルン も 音 は 金管楽器 つぼく ない 音です 

力 S 当然 この 条件から はずれて はいません。 

クラ リネ ッ ト な ど と 同様に， ホル ンも移 
調 楽器で 「な に な に 管」 と かが あ ります （ま 
あ 金管楽器に はたいて い あ り ます けれど）。 
昔の ホルン （と いっても ま だ バルブがない 
ころ） はいちおう， 全 種類が あつたの です 

が, いま は 使われる の はたいて い F 管て す。 
そのため， 記譜で は 図 13-1 のように， 実 音 


では 図 13-2 のよ うに 発音され ます。 

木管楽器と 違って， 最高 音の 限界 は 指 遣 
いなどで は 決まらず， その 奏者の 唇が いか 
に 小刻みに 振動す る こ とがで き るかに 左右 
されます。 したがって， ここに 示す よりも 
高い 音 を 出せる 人 もい るか も しれません し， 
逆に 一般的 な 音域と されて いる な かで も， 
高い ほうの 音になる と， まともに 出せない 
入 もい る わけです。 よって 实 際に は， 記 諮 
で 図 13-3, 実 音で は 図 13-4 の 程度に 抑えて 
おいた ほうが 無難と いえます。 

この 音より 高い 音になる と， ベテランの 
奏者なら， ガ （フォルテ イツ シモ） で， とい 
う 条件に おいて， 鳴らす こと がで きます。 
こ れは 近代音楽 では 比較的よ く 使われて い 
るので す 力 5 ， 普通の 奏者に は 逆立ちしても 
無理 だつ た り， 素質の ない 人 に は 無理で あ 
つ た り （素質の あ る 人し か 言-楽 を やって は 
いけない わけで は な いのです から）， な に よ 
り 長期 間 使う と， 奏者， 場合によって は 聴 
者に も 苦痛 を 与え かねません。 

このような 制限 はいくつ かあります。 図 
13-5 の 音よ り 高音 域で》 （ピアノ） より 小さ 

図 11 バスーンと ダブル バスーン 



図 12 ダブル バスーンの 音域 
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い 音 を 鳴らす こと は 困難で あり， 図 13- 6 よ 
り 低音 域で は， ただ 長い 持続 音 を 書く 程度 
に 抑えた ほうが 無難です。 

また， 図 13-7(F 調） の 中音 域に おいて， 
ホルン は 静かで， 旋律 的な 利用 をす ると 表 
情 豊かに な り ます。 メンデルスゾーンの 「真 
夏の 夜の 夢 j の 夜曲に ある ホルンの ソロ を 
聴いて みれば よ いと 思います。 

強 く 演奏す ると， ホルンの 音 は 拡散し， 
華やかな 音になります。 ミュート を 付けた 
ホルンで 強 〈演奏す ると， 荒々 しく， 甲高 
い 音になります。 ミュート を 付けた 状態で 
柔らかに 演奏 し た ホルン は， 非常に 表情 的 
で 眩惑 的です。 魅惑 的 かな ？ いや 幻想 的 
…… いずれにしても 言葉で は なかなか 伝え 
られ ない ものです ね。 

和声 的な アンサンブル をと る 際に， 動か 
ない 持続 音 を とらせる こと も， ホルンの 非 
常に 重要な 役目で もあります。 しかし， 中 
音域での 旋律 的な ホルン はや はり 見事な も 
ので， これ をう まく 使わない テ はないで し 
よう。 また あまりに 蛏 快な 反復に なって し 
まう と， 音が ぼやけが ちな ので， ほかの 楽 
器と 重複させる 必要が 出 てきます。 

トリル は ある 一定の 高音部で は， 利用で 
きます 力 ? ， ほかで はでき ません。 ホルンの 
トリル 自体， 珍しい ものと 考えた ほう 力 5 い 
いか も しれません。 

ま た， 幅広い 跳躍に も 制限が あ る ため， 
非 声楽 的な 幅広い ホルンの 跳躍 は， させる 
べきで はない といって よいでしょう。 

最後に ひとつ。 

第 1 ホルン は， 図 13-8 より 下 をと る こと 

図 13 木 ルンの 音域 
1 


は 稀で な くて はなり ません。 

第 2 ホルン は， 図 13-9 より 上 をと る こ 
は 稀で な くて はなり ません。 

どちらも F 調です から 念のため。 


§ 


ダブ ティ リング 


さて， 楽器の 紹介 を ひととおり 終えた と 
ころで， 後編に 進みましょう。 ここで は， 
よ 〈よく 考えてみれば 当たり前 のこ とで も 
念のため 注意点と して 述べて おき ます。 

楽器 を 和声 的に 重複す る 場合， 金管楽器 
が 密集 配置， 弦楽器が 開 離 配置 といつ た特 
色が あ つたと きと 同じく， 木管楽器に も 和 
声の 置き 方に いろいろな 制約が あ り ます。 

ただし， 木管楽器 は それぞれの 音が ま る 
つきり， 似ても 似つ かない ものです から， 
配置 はこれ よりもち よつ と 複雑に なって き 
ます。 

た と えば ここで 図 14-1 の 和音 を 奏でたい 
とき， ォ ーボェ 2 本 + クラ リネット 2 本の 
条件の も と で， 図 14-2 と 図 14- 3 では どちら 
が ほどよ く 融け 合う と 思います か ？ 

前に 述べた とおり， オーボエ は リ 一 ディ 
であるし， クラ リネット は 平滑 的です。 音 
色に は 隔たりが あり， 下手に 図 14-2 のよう 
な 結合 をす るなら， 才ー ボェが 浮 いてきて 
しまいます。 

これと同じ ような こと をう まく 行う こと 
が, 音色が 似て いない 木管楽器の ハー モニ 
一 をう まく 成功させる 要因 だとい える でし 
よう。 ところが これが， やたらに 交互に 混 
ぜれ ばいい という も ので はな く， たと えば, 


図 14-4 のよ う な 和声で は， 第 1 オーボエが 
高す ぎて， 前に 述べた 使いたくない 音域に 
達して しまうた め， もう 和声 以前の 問題に 
なって しまい 芳しい 効果 を もたら しません。 
ま た， 図 14 - 5 では 第 2 フルート が 低す ぎ て 
しまい， 低す ぎる フルート は 弱くて ほかの 
楽器に 容易に 消されて しまうた め， 和声 的 
に 音量の バランス がう まく とれ なくなって 
しまう という 結末が 待って います。 

こういう とき は それぞれ， 図 14-6， 14-7 
に 記した ように， 上部 を フルート 2 本， 下 
を オーボエ 2 本に した ほう 力?， よい ハー モ 
二一 を 奏でる という わけです。 

こ う いった ダブ ティ リ ング (埋め合わせ） 
を， 無 思慮に 信じて し ま い 失敗す る 例 は ほ 
力' にもあります。 たとえ ば， ホル ン を 結合 
させる とき， 第 1 ホルン を あまりに 高く 置 
きすぎ た と き， （高い 音 は 華やかになる の は 
さつ き 述べた とおり） その 曲の 和声が そ こ 
で 静かな ものなら ば， もう 目 も 当てられな 
いものになる でしよう。 

そ れぞれ の 楽器が， どのような とき に 和 
声 的に 融け 合う 音な のか， どのような とき 
に 特徴 的で 華やかに 響 く のか ？ 最初に こ 
れ を 説明 したの は， こ れが最 優先 さ れ る ベ 
き 絶対的な こ とで， ダブ ティ リ ング におけ 
る テクニック は 二の次の 知識 だとい うこと 

を 忘れて はな り ません。 


§ 


アンサンブル における 実例 


いくつかの 例 を もとに， アンサンブルの 
例 を 考えて いきま しょう。 



図 14 和声 
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まず， 図 15-1 の 場合。 低めの 2 ォク ター 

ブ 以上 に またがる 広い 音域 を a う 和音の 配 
置で， 気をつけなければ ならない 点 は， 音 
を 比較的 離し， 開 離 配置に 近い 形で 置かな 
く て はな り ません。 

ちなみに クラ リ ネ ッ 卜 がシ ャ ルモ一 音域 

です 力 《, これら は 注意が 必要 かもしれ ませ 

ん。 

次に 図 15-2 です が， 高めの 配置の と き は， 
上部に な る ほ ど 密集 配置 を し ， 下部 は 開 離 
配置に するべき でしよう。 これ は， 和声 的 
な 倍音 列が 低音 feS よ り 高音 域の ほ う がず つ 

と密 になる ためです。 

図 15-3 は， C 長調の ドミナント 7 th 第 1 
転回 形です。 全体 的に^ (ピア ニッ シモ） 
で 柔らかめ の 和音 をィ メージ しています。 

フルー ト と オーボエ を 除く すべての 対の 
楽器 は ダブ テ ィ リ ングを されて います。 こ 
の 下に オクターブ 結合 をして バスーンなん 
か を 持って くると， 下部に パワーが ある コ 
一 ド にな り ます。 

図 15-4 は， A 短調の トニックです。 フ才 
ルテで 演奏され る 強い 和音 をィ メージ して 
います。 

ここでの ポイント は， クラ リネットが ォ 
一 ボェの 上に 置 かれて いる 点でしょう。 才 
ーポ' ェ という 楽器 は， 高音 域に なれば なる 
ほ ど , 音が 蛏薄に な る のです が, クラ リネ 
ット はまつ た く 反対で， 高音 域に な れ ばな 
る ほど， 明瞭で 煌きの ある 音色に 変化し ま 
す。 その 結果， 高音部の 和声に 強烈な ァク 
セント を 与え， ガ （フ才 ルティ ッ シモ） な ど 
のこ こ 一番の 部分での 印象づけに もって こ 
いと もい える でしよう。 

対して ホルン は 和音の 根 音 を 吹き， 開 離 
的に 置かれた 低音部の フ ァゴッ ト と 高音部 
の 密集 的な 和音 をう ま く 結合させる ため， 
高 めに 共鳴 させて います。 ここでの ポ イン 
ト は， ホルン は ほかの 楽器に 比べて 多少 弱 
めに， ほか 力 f /(フォルテ） ならば ホルン は 


mf (メ ゾ' フォルテ） に と いった 気遣いが 必 
要です。 さあ， どうしてで しょうか？ ホ 
ルン は 高音になる とどう なって く る 力' は， 
さっき 説明 し た と お り です よ ね。 

次 は， 図 15-5。 これ は， C 長調の ド ミナ 
ン 卜 あ 1 転回 形。 静かで 大 き く 広がつ た ィ 
メージ の も とに 配置され ています。 

低音部から 高音部まで まんべんな く 音が 
広がる ため， この 和音に は 非常に 厚みが あ 
ります。 転回 形の 低音の 条件と して， この 
例の ように， 透 n 月感の ある， 響きの よい 和 
音 を 狙うなら， 上部の 重複 は 避ける べきで 
す。 もし 望む ので あれば， 下部で はォ クタ 
一 ブュ 二 ゾ ン が 効果的で しょう。 

図 15- 6 は 和声 的な 解決の 例。 単純な C 長 
調の ドミナント モー ショ ン です。 

ドミナント 7 th は 図 15-3 の ものと 同じ も 
のです。 これ を トニックに 進行させる のに 
は そ れな り の 条件が 必要に なって きます。 

まず， 一番の ポィ ン 卜 は， 「あるひと つの 
楽器で I ぬ ら さ れた 不協和音 は, 必ず 同 じ 楽 
器で 解決 し な ければ な ら ない」 という こと 
でしよう。 これ を 守らない とどん な ことに 
なる か はやって みれば わか ります。 

ただし， これに も あ る 程度 例外が あ り ま 

図 15 和音の 配置の 実例 



す。 完全に 中絶す る 力'， または 休止が 不協 
和音と 次の 和音 を 完全に 分離して， いわば 
ドミナント モーション とはいえ ない 場合， 
これに 限定され る こ とて' はな く な り ます。 


§ 


オクターブ ユニゾンと ユニゾン 


半ば 蔺条 書きで， 定石 を 覚えて いるかぎ 
りつら つらと 書き連ねて いきましょう。 ど 
れも 音色に より 限定 さ れた こ と であ り ， & 
験が 積まれれば 自然に 身に つく こ とになる 
と 思います （なって く れる と いいな あ〜）。 

木管楽器の ォ ク ター ブ 結合が 非常 に ド ラ 
マチック なの は， おのおのの 性格が はっき 
り している せいだと いえる のです 力 s , 以下 
の もの は 特に 美し く 共鳴し ます。 
參 フルート， ホルン は， オーボエ， クラ リ 
ネット， パス ーンと オクターブ ユニゾンす 
る と 音に 輝き を 与えます。 
* ホルン， バスーン は， クラ リネットとの 
2 オクターブ 結合で， 羡 ましい ほど 仲の よ 
い カップル にな りえます。 
* オーボエと， クラ リネットの オクターブ 
結合 は， あまり 美しく あり ません。 
* オーボエ は， ノぐス 一ンと ホルンの ォ クタ 
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ーブ 結合に 味が あ り ます。 

参 クラ リネット と バスーンの 2 オクターブ 
結合， クラ リネット， ホルンの 結合 は， よ 
い 響き を 持ちます。 

*2 つの クラ リネット を 2 ォク ター ブ以上 
離し， 片側， 第 2 クラ リネット をシ ャルモ 
一音 域に 閉じ込め ると， 奇っ怪な 響きが し 
て 効果的です。 このと き， 中間の ォク ター 
ブに オーボエ を 加える と， オーボエの リー 

ディ な 性格 はさら に 助長され， たくまし い 
(？) 結合 をし ます。 

美しい ユニゾン と いうの はい わば 半分 決 
まっている ような もので， それら は， 中音 
域より 下の フルート と オーボエの ユニゾン， 
フルートと， それに ユニゾン できる すべて 
の クラ リネット， 低音部の フルートと 高音 


部の バスーン， 低音部の フルートと ホルン 
が 主な ものです。 

異色な 例 を さ ら にいく つか 挙げ ま しょう。 
• 才 一 ボェを クラ リネット に 軽 く 加える と， 
クラ リネット に 鋭 さ を 加えた 音に 聴 こ え ま 
す。 

* 低音部の オーボエと， 高 (V 部 の バスーン 
は， どちらも リ 一 ディ な從 兄弟 同士で， 異 
色な フ ィーリ ングが 漂います。 
* オーボエと ホルン を ユニゾンして も 芳し 

い 結果が 表れません。 ただし， これに クラ 
リ ネッ ト と， 高音部の バスーンの ユニゾン 
を/川え ると， この 限りではありません。 
* 低音 域の ク ラ リネットと， 中音 域の パス 
ーン は， 豊かな 結合 をし ます。 また， ホル 
ンと クラ リネット のュニ ゾ' ン は， これ もま 


た 美しく 結合し ます。 

* パ- スーン と， クラ リネットと， ホルンの 
3 本 は， 魅惑 的に ホルン を 助けます。 

ユニゾン は 音に ボリ ユー ムを 与えます 力-:, 
やた ら なュニ ゾン は 逆効果に な り がちです。 
もしも， 片方 を 目立た せたいの なら， 目立 
たせたい 側 を 2 本に すれば よ い し， さ らに， 
強め に 演奏 すれば ある 程度 は 思つ た と お り 
の 性格が 出ます。 


§ 


悲しい けど まとめ 


本当 は， もう ちょっと， 詳しく 説明し な 
ければ いけない ところ もあります。 新しく 
曲 を 作り はしない にしろ， 「バナナ パフェ 
〜」 あたり を 木管楽器 重視 型 に アレンジし 


木管楽器 


し 


先月と 同様に， 木管楽器の 歴史に ついて ちょつ 
と 触れて みましょう。 話の 流れの 都合 上， 一部， 
先月の コラム や 今月の 本文と 重複が あるか もしれ 
ません がご 了承く ださい。 

木管楽器と 金管楽器の 違い は 「過去」 に 木製で 
あつたの か 金属製だった のか だとい うこと は， 名 
前の 違いから 容易に 想像で きる でしよう。 ただ， 
実際 はこれ だけで はな く ， r 演奏 法の 違い」 で 分け 
ている のが 事実の ようです。 

金管楽器 は 本文の ホルンの 項で も 触れて いま ^ま 
が， マウスピースと 呼ばれる， 円錐 型の 小さい 漏 
斗の ような もの を 口に 押し当てて， 唇 を 振動 させ 
て 音 を 発生し. 金厲の 「金管楽器 J 本体の 部分で 
共鳴させます。 

楽器に 付いている バルブ は， それ 自体で 音 を 変 
える ので はなく， 固有の 周波数 を 持つ 管に 変える 
仕組みに なって います。 音程の 高低 は 二の 固有 周 
波 数 を 持つ ある 管に， 自分の 口で その 倍音 を， い 
わば 「言う」 （？） ことで， 共鳴 を させて 音程 を 変 
えます。 したがって， たいていの 金管楽器に はも 
と もと バルブと いう もの はなく， バルブが 発明 さ 
れ るまで は， その 管に ある 基本周波数の 「倍音」 
しか 出せませんでした。 つまり， たとえば その 管 

が A (440Hz) の 共鳴 をす る 楽器で あれば， 2 倍， 
3 倍と， 音程に して みれば， A, E,<A というよ 
う にし か 鳴らせなかった のです。 卷き 貝な どから 
発展した といい ますが， その 意味 も だいたい わか 
ると 思います。 

いっぽう 木管楽器 は， まず 息 を 吹き込んだ だけ 
で 音が 鳴る もの いわゆる 「笛」 である 部分の 

「リード j を 利 甩 して， その 小片の 笛の 鳴らす 固 
有 周波数 を 長さの 違う 管 を 通し， 音 を 変える こと 
によって， 音階 を 作って います。 

しかし， さまざまな 長さの 笛 をた くさん 持ち歩 

く わけに はいかな いので， I 本の 木の 管に 穴 を あ 
け， 指で 塞いだり 離したり して 息が 抜ける 長さ を 
調節して 音の 高低 を 変えて いま した。 

二 こまで 考えてみれば， 金管楽器と 木管楽器の 
違い はおの ずと わか ります よね。 

秦 フルー 卜， ピッコロ 

フルー ト は， 木管楽器の 代表的な 楽器です が， 
現在の フル一 ト は 金属製です。 


フルートの 原形 ともいうべ きもの は， 古代 ェジ 
ブ ト や 古代 ギ リ シァな ど， かな り 昔から ありまし 
た。 現在の 形に 近い フル一 トは， 800 年 ほど 前に ァ 
ジァ から 伝えられ， ドイツ や スイスな どで 民族 舞 
踊 や 軍楽 用に 使われて いました。 管弦楽に フル一 
卜が 入って きたの は， それから ずっと あとの， い 
ま から 200 年 ほ ど 前で， そ れに 対応す るよう に 音色 
が 多彩な 表情 を 持ち， 大きな 音が 出る ようになり， 
それまでの リ コーダ一 の 座 を 奪って いったの でし 
た。 

flute は 「みぞ」 という 意味で， 語源 は ラテン語の 
r floj (吹く， 鳴り^く） という 言葉 だとい われて 
います。 

現在で は その 音域が 高音で ある こと や， 多夥 な 
表情の 音色 を 持って いるから， オーケストラの ト 
ッ プノ一 ト を 担当す る ことが 多くな つてい ます。 

ピッ コロは フルートの一 種で， いまから 200 年 ほ 
ど 前に フル一 ト 以上の 高音 を 求めて 作られた もの 
です。 大きさ も フルートより 小さく， 管の 長さ も 
約半分， 音域 は そっくり そのまま I オクターブ 上 
なので， フルート 奏者が そのまま ピッコロ を 吹く 
ことができます。 そのため， オーケストラ では 第 
2 フルート や 第 3 フルートの 人た ちが 曲の 途中で 
ピッコロに 持ち 替える 二と もしば しば あり ます。 

piccolo に は， r 小さい」 などの 意味が あり， 楽器 
名 はもと もとの 名前の r フルート ピッコロ」 が 省 
略された ものです。 そのため. ほかの 楽器で も， 
小型の もの を ピッコロ という ことがあり ます。 

な お， フルート や ピッコロ に は リ 一 ド 部分が な 
く， スレッドに 息 を 微妙な 角度から 吹き込んで， 
鳴らす ものです。 原理 はビ一 ルビンに 息 を 吹き込 
ん だとき と 同じよう な ものです ね。 


フル一 ト 


英語 

Flute 

イタリア 語 

Flauto 

フランス語 

FIQte 

ドイツ語 

Fldte 

ピッコロ 


英語 

Piccolo 

イタリア 語 

Flauto Piccolo 

フランス語 

Petite Flute 

ドイツ語 

Kleineflfite 


• オーボエ 

オーボエ は， 
つた 楽器です。 
本文 中に， リ 


2 本の リ一 ド （ダブル リ 一 ド） を 持 


一 ディ 


、う 形容が ところどころ 


に 出て きます が， この r リ 一ディ j と は 「筆 笛 的 j 
という 意味 …-" といっても， 「葺 笛って 何？」 とい 
う 人 も 多い はず。 

オーボエ は， 楽器 本体に ストローの ような 細い 
管 を 通して 息 を 吹き込みます。 二の スト 口一 みた 
いなもの 力；， オーボエの 特徴 的な リードな のです 
力 S この リード は， 乾燥した 輩の 管 を 薄く 削って 
作った もので， これ を 2 枚 重ねて 管の 吹き 口に 差 
し 込んで 吹き， これら を 振動 させて 音 を 鳴らす の 
です。 

原理 は 草笛 や， ス ト ローで 作った 笛 （知らない か 
な？） とまった く 同じで， 雅楽の 「ひちりき」 ゃラ 
—メ ン屋の 「チャル メラ」， それから 「コル • アン 
グレイ （コ一 ラングレ。 イング リ ッシュ ホルンの 二 
と）」 も 同じように できて います。 

リ一 ディと いっても， 言葉 だけで はわから ない 
でしよう から， リ一 ディな 音 を 出す スト 口一 笛の 
作り方の 図 を 示して みます。 簡単です から， 作つ 
てみ て く ださい。 

話 を 戻します と， 才一 ポェ というの は 構造 上， 
温度 差に よる 周波数の 狂いが 少ない 楽器です。 そ 
のた め， 管弦楽の ピッチ 合わせに 基準 音と して 使 
われる こと も， しばしば あるよう です。 

オーボエ という 名前の 楽器 は 600 年 ほ ど 前 か ら 
あった そうです が， 現在の ものと はかけ 離れた も 
ので， いまの オーボエの 原型と いえる ものが 生ま 
れ たの は 150 年 ほ ど 前です。 

oboe は， フランス語の hautbois (高音 木管楽器） 
からき たそうで， いまの 形になる 前に は， その 音 
量 や 音色から， 野外での 農民 や 軍楽隊に 用いられ 
る ことが 多かった そうです。 
英語 Oboe 

(Hautboy) 
ィ タリ ァ語 Oboe 
フランス語 Hautbois 
ドイツ語 Hoboe 

• クラ リネッ 卜 

これ もや はり 木管楽器の 代表的な 楽器です。 音 
域が 広く， 蛾 細な 表現 をす る ことができる いつぼ 
う， 管弦楽 や 吹奏楽で どの 楽器に も 合って しまう 
という 特色 を 持った 楽器です。 

演奏に あまり 不得手な 部分が なく， そのため 吹 
奏楽で は， 管弦楽で いう ヴァイオリンの 代わりと 
して 使われます。 

楽器と して は 比較的 歴史が 浅く， 300 年 ほど 前 
に， シャリ ュモ一 （輩， リード を 意味す る ラテン語 
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直して， 和声 的な 音の 結合で はなく， 旋律 
的な 結合の 部分 もやり たかった のです 力 ? 。 
まあ， 誌面の 都合な ども あり， 今回 はこ こ 
で 終わりに します。 
今回 も 先月 同様， 生 楽器の 演奏に ついて 

の アレンジ のこ と が 主に な り ， DTM に お 
いて どうなる かまでに は 至らず， 人に よつ 
て は 多少 物足りなかった かも しれません。 
「制約ば つ か り で， 音楽つ て もっと 自由な 
ものなん じ やない の？」 という 意見 も ある 
でしよう 力、 私 は 最近， 芸術の なかで は 音- 
楽 力 5 ' 最 も 制限の ある 芸術 だ と 思って います。 
あ る 人が 「つまらない オリ ジナ リ ティに こ 
だ わるよう なやつ は， 小説で も 書いて いろ」 
と 言って いまし た 力 5 '， 私 は そこ ま で 強 く は 
思わない にしろ， それに 近い こと はどうし 


て も ある と 思う のです。 

し 力' し， DTM だから オクターブ 6 以上 
の バスーン を 鳴らせたり でき るでしょう。 

バスーン として 使わないなら， それ は そ 
れ でかまい ません。 自分で その バスーン を 
数値 的に お く し た S が， どのような 音とう 
まく 結合で きる か は， 各自の 研究の 範 |ポ で 
あって， それ を 成功 させたなら， ぜひ， 送 
つて くれる と 嬉しい とこ ろです。 

いいかげんな 自由 は， 本当の 意味での 自 
[：1：1 と はいえない ので はないで し よう 力'。 規 
則 は 規則 だ， とまで 強調 はしません 力 ? ，新 
しい 目論見 を 考えたなら それで 結構。 いろ 
いろ 研究して みるの も 悪く ないで しょう。 
私自身， いま その 研究の 真っ只中で すし。 

さて 来月の 話です が， 気合と 根性が あれ 


ば， 旋律 的な 木管楽器の 組み合わせ， 弦楽 
器との 絡み， 金管楽器との 絡み を やっても 
いい かな〜 なんて 思って いた りします。 
しかし， 思って いる だけで， それら を 全部 
やる に はまた 相当な 分量が あ ります から， 
もしかしたら， それ は ひとまず おいてお い 
て， 前々 からい つてい る オープニング ゃェ 
ンデ イングの 作り方と 力、 そういつ たこと 
を やる かもしれ ません。 いずれにしても， 
まだ 調査 段階な ので …… 。 だいたい， 思う 
に， オープニング を 作る コッ なんて 本当に 
あるので しょうかね〜？ まあ， これ も 研 
先して おいて 損で はない ので， いろいろな 
ジャンルの 楽譜 を 探し ま くって （もうす で 
に バン ド譜 だけで 20 冊ぐ ら い 集めて ある）, 
ち-え を まとめて います。 それで はまた。 


の フランス語^) から 発達し， 150 年 ほど 前に 現在 
の 形に なり ま した。 

clarinet は ラ テ ン 語の clarus (明るい， 声の 高い， 
有名な） が 語源で， ク リア一 や， クリーニング， ク 
リーナーと 語源 は 同じです。 楽器 名 は， 当時 トラ 
ン ペットの なかに， クラ リ一ノ と 呼ばれた 音の 高 
い トラ ンぺッ トが あり， それに 音色が 似て いると 
いう ことから 名づ けられました。 この 楽器 を 管 眩 
楽に 用い 始めた のが モー ッ アル ト なのです。 

英# Clarinet 

イタリア 語 Clarinetto 

フランス語 Ctarinette 

ドイツ語 Klarinette 

• 八ス一 ン 

日本で は バスーンと もフ ァゴッ 卜と いわれて 
いる この 楽器 は， 低音の 木管楽器で， 管が 長く， 
全長 3 メー トルの 管 を 折り曲げて I 本の 筒の よ う 
にした 形 をして います。 楽器の 管の 長さ は I メ一 
トル 半 ほど もあります。 管弦楽で は •(£ 音 部 を 担当 
している 楽器です。 

この 楽器の 祖先 も いろいろ 調べて みたので すが， 

どうやら， わかって いないよ う です。 Bassoon はラ 
テン 語 basis (基礎， 土台） という 意味から 発展した 
形の ようで， パス， ベースと 同じような 意味と み 
ていいでしょう。 フランス語の 「Basson」 は， ォ 
—ポェ の Wautboisj に対する 意味の ようです。 

いつぼう， ドイツ語の fagott や イタ リア 語の fagotto 
です が， これに は 「束ねられ たもの」 というよう 
な 意味が あ つ て， 楽器が 二つ 折 り に された こと か 
ら 命名され ている よ うです。 

余談です が， バス バスーン （コント ラフ ァゴッ 
ト） では. 全長 3 メ一 トル どころ ではなく， 6 メ一 
トル ほど もあります。 当然， I 回折り 曲げた だけ 
では どうしょう もない ので， 数回 は 折り曲げ てい 
るそう です。 楽器の 先端に 付いている ピンのと 二 
ろに 紐 （ス ト ラ ッ プ） を かけて 首から つる して 吹い 
ています。 私 は 持った こと はない から わからない 
けれど， 重 いんでしょう ね '-… やっぱり。 
Bassoon 

イタリア 語 Fagotto 

フフ ンス g§ Basson 

ドイツ語 Fagott 

譬 コル • アン グレイ 

コル' アン グレイ （コーラン グレ） は 別名， イン 
グ リツ シュ ホルンと 呼ばれます。 2 月 号で ちょつ 


と イングリッシュホルン について 害き ました。 も 
しかしたら， イング リ ッシュ ホルンの ほうが やや 
—般的 かもしれ ません が， ここで は 名前 は 英語で 
統一す る 二と にし ま した。 

さて， 二の コル • アン グレイ は， 才一ボ ェの大 
型の ものです。 たいてい， 管の 先が 丸く 膨らんで 
いるので すが， 楽器 辞典な ど を 見て いると， 才一 
ボェ にもた まに そんな 似た よ う な 形の ものが あつ 
て 「？ j な 気分に させて くれます。 

オーボエの 音域より 低く， 長さ も I メートル 以 
上 あるた め， 首から ストラップで つるして 吹き ま 
す。 音質 は 豊かで …… といっても わかりにくいで 
しょう 力 S 簡単に 知る に は 2 月 号で もい いました 
が ドヴ才 ルザ ークの 「新世界」 を 聴く とよいで し 
よう。 第 2 主題の 楽器が それです。 もう ちょっと 
わかりやすく いうと， 日本で は キャンプ ファイア 
などで 「逸き 山に 日が 落ちて」 とかいって 親しま 
れ ている あの メロ ディ を 原曲で 奏でる 楽器です。 

あたたかみ があって 整 かで しょ ？ 

さて コル • アン グレイ は 300 年 ほ ど 前に で き ， 「狩 
の オーボエ」 といわれて きました。 コル' アン グ 
レイと はもと もと フ ランス 語で， cor (角， コ ルネ ッ 
ト の 語源） と anglais (ィ ギリ スの） の 合成語で， つ ま 

り は， イギリスの コルネット イギリスの ホル 

ン ィ ングリ ッ シュ ホルンと いう 意味です。 

ィ ングリ ッシュ ホルンと 呼ばれる よう になった 
の は， いまから 250 年 前で， 現在の 形に 落ち 癀 いた 
の は 100 年 ほど 前です， 

名称の 由来 は， イギリス にあった 狩獵用 ホルン 
に似てい るからで はないで しょ うか？ 
英語 Cor Anglais 

(English Horn) 
ィ タリ ァ語 Corno Inglese 
フランス語 Cor Anglais 
ドイツ語 English Horn 

攀 サクソフォン 

今回 はやむな く 脱落して しまった サクソフォン， 
通称 サックスで すが， この 楽器の ファン も 結構 多 
いので はない かと 思い ま す。 

吹き 口 以外 は 総 金属製で ぱっと 見で は， 金管 楽 
器と 思われが ちです が， クラ リネットと 同じよう 
な萆 製の リ一 ドが ついて おり， クラ リネッ トの変 
形と して， 木管楽器に 分類され ています。 

音域が 数 種類 あり， その 多く は S 字 型 をして い 
ます。 

この 楽器 は ベルギーの 楽器 研究家 ァ ドルフ • サ 


'クス 力、'， 弦楽器の ヴァイオリン 属 のよう な 高音 
から 低音までの 広い 音域 を 同じよ う な 音色で カバ 
—できる 木管楽器 群 を 作る ため， 木管楽器の 代 名 
詞 といえる， クラ リネット を 改造して 作った もの 
です。 

ベルギー 人が ほ 0 年 ほ ど 前に 作成 し た 楽器です 

が， その へんに 歴史的 背景が あるの かどう か， ド 

イツ 人に は 100 年 ほど 前まで まるっきり 使われず， 

ビゼ一 の 「アルルの 女 • 第 I 組曲 J を はじめと し 
て， サン 'サ 一ンス や， ドビュッシー など， フラ 
ンスの 作曲家に よって 徐々 に 用いられ るよ う にな 
つてき ま した。 

そのため 管弦楽で はサッ クスは あま り 重要な 地 
位 を まだ 持って はいない ので， 今回の 連載の 内容 
では ォ ミ ッ 卜させて もらった のです。 

今世紀に なつてから， ジャズで よく 使われ 始め 
ている ので， ジャズに ついて 害く ことがあ つたと 
きに コラムに でもした いと 思います。 

もっと も， 私 は ジャズ は 確かに 好きな のです が， 
ジャズ を 「心から 愛して いる」 わけで はない ので， 
内容 はや や 薄く なって しま うか もしれ ません。 

そういえば， 中部 大に 行った サックス 吹きの 私 
の 友人 は 元気な のだろう か， なんて 突然 思い出し 
ま した …… 。 

英語 saxophone 
フランス語 saxophone 
卜 イツ^ saxophon 

ス ト C3 — 笛の 作り方 サクソフォン 


先から 2 cm ほど， 上図 
のよ うにつ ぷ した ス 卜 
ロー を， 線の よ うに 切 
る。 そして， 息 を 強く 
吹き込む。 強く 吹き込 
ま ない と 音 は 鳴らない。 
ス ト 口一 本体が 短い ほ 
うが 楽で ある。 こうや 
つてで きた ぺらぺら 力 1 , 
ダブル リードで ある。 
リー ディで しょ。 
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NEW PRODUCTS 


オフィス ワープロ 「書院 j 

WD - 棚 

シャープ 
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WD-4800 

シャープ は， ビジネス 文書 や 企画書な ど 
を よ り 効率よ く ， 作成で き るよう にす るた 
めの 機能 を 装備した， オフィス ワープロ 

「WD - 4800」 を 発売した。 
本 機 は， グラフ 作成 や 住所 管理機能， 書 
院 カル ク など を 備えた オフ ィ ス 向け ワープ 
口で， 今回 新しく， イラスト や 飾り 鈈を加 
えた 文書 を 簡単に 作成で きる 「アート 俱楽 
部 ム 定型 文書の 修正 茵所を マークで きる 

r 文書 活用 機能」， ワープロとの 対話 形式 
で 実用的な 文書 を 作成で きる 「自動 文書 作 
成 機能」 が 加えられた。 

これらの アプリケーション は， 42M バイ 
トの 内蔵 ハード ディ スクに インス トール さ 
れ ており， 処理の 高速 化， 操作 性の 向上 を 
実現して いる。 

辞書 は 52 万 語と 33 万 例の AI 用例 を も つ 
「A2 卜 V3 辞書」 を 搭載。 400dpi の A3 レーザ 
一 プリ ンタ 「WD- 06LP」 にも 接続 可能で あ 
る。 

価格 は 556,000 円 （税別）。 
く 問い合わせ先 > 

シャープ 胸 »06 (621) 1221, 043 (299) 8210 
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PV-F1 用 カード S 周辺機器 

PV-1C01/95/CE-PR1 

シャープ 


CE-PRI 



PV-IC0I/95 

シャープ は ハイパー 電子 マネージ メ ン ト 

手帳 r PV- Fl」 用の 周辺機器と して， 表 
作成/計算 カード 「PV-1C01」， BASIC カー 
ド 「PV-1C95」， ハンディ プリンタ 「CE- 
PRlj を 発売す る。 
鲁表 作成/計算 カード 「PV-1C01」 

本 カード は， ペンタッチ オペレーション 
で 快適な 操作が で きる， ダラ フ 描画 機能 を 
備え た 表 作成/計算 カー ド であ る 。 

予算 実績 表 や 交通 费 精算 表な ど， 56 種類 
の 定型 フォーム を 内蔵して おり， 初めて カー 
ドを 手に した 人で も 簡単に 使う こ とがで き 
るよう にもな つてい る。 

従来の r DB-Z」 用 表 計算 カード 「PA- 
9Cl/2j と データ 互換で あり， パソコン ソ 
フ ト 「Lotusl- 2- 3」 の データ も 「Sheet 
Linkl- 2-3」 （ハル コーポレーション） を 
使用す る ことで， デー タ の 交換が 可能 となつ 
ている。 

価格 は 22, 000 円 （稅 別） である （現在 発 


壳 中)。 

•BAS に カード r PV— 1C95」 

「PV-1C95」 は 「PV-F1」 の大 画面， タツ 
チ アクセス， 手書き 文字 認識の 快適な 操作 
環境 を フルに 生かした， ソフトウェア 作成 
のでき る 高速 漢字 BASIC を 搭載した もの 
である。 

本 カード を 使う ことにより， 入力 ボード 
と して 手書き 文字 認識 や 10 キーな ど を 呼び 
出したり， メニュー キーで 呼び出す ことの 
できる オリジナル メニュー も， 簡単に 作成 
可能 となる。 ま た， 同時 発壳 予定の アイ コ 
ン 作成 ツール を 使えば， パソコン 上で オリ 
ジナル アイ コンを 簡単に デザィ ン する こと 
もで さ る。 

カードの 記憶容量 別に 256K, 640K, 
1M バイ 卜の 3 タイプが 用意され ている。 

発売 は 4 月 中旬で 価格 は 未定。 
參 ハンディ プリンタ r CE- PR1」 

本 機 は 「PV- Fl」 「PA- VI」 「PA-9500/ 
50/9600/9700」 で 使用可能な， 24 ドッ 卜の 
ライ ンサー マル プリ ンタ である。 

印字 最大 速度 は， 約 4 行/秒 （100 ドット 
/秒） であり， フル 充電 時には 約 2 時間の 
連続 印字が でき る。 

また， 「CE - PR1」 を 使用す るた めに 「PA- 
VI」 以外の 機種で は， 別売の BASIC カー 
ドが 必要と なる。 発売 は 3 月 中旬で， 価格 
は 95, 000 円 （稅 別） である。 
く 問い合わせ先〉 

シ ヤー プ㈱ S06 (621) 1221 , 043 (299) 8210 
デジタル カード カメラ/イメージ ファイル 

DS-200F/IM-16F/DF-10 

富士 写真 フィルム 

富士 写真 フィルム では， デジタル カード 

カメラ 「DS-200F」 と イメージ メモリ カー 
ド 「IM-16Fj を 発売した。 
「DS- 200F」 は， 39 万 画素の 1/2 インチ FIT 
CCD を 使用した ォー トフ オーカ ス デジ タ 
ル カード カメラで ある。 ビデオ 出力に よる 



■ » 



DF-IO 

再生 機能 を 内蔵して いるた め， モニタ を W 
意 すれば 撮影 し た そ の 場で 見 る こ と が 可能 
となって いる。 

「IM-16F」 は， フラッシュ メモリ を 搭載 
し た 16M ビ ットの 容量 を もつ た ， デ ジ タ ル 
カード カメラ で 撮影 し た 画像 デー タ を 記録 
する ための カードで ある。 撮影 枚数 は， 
FINE モー ドで 10 枚， NORMAL モ了 ドで 20 
枚， ECONOMY モー ド な ら 40 枚 ま で 記憶 
でき る。 

「05-20(^」の価格は220,000円 (糊 « , 「IM - 
16F」 の 価格 は 65, 000 円 （税別） である。 

ま た， 同社で は デジタル 静止画 像 を 3. 5 
インチの フロッピ一 ディスクに 記録， ファ 
ィ リ ング でき る デジタル ィ メージ ファイル 
「DF- 10」 を 開発した。 

「DF-10」 は， ビデオから 入力され た 画像 
や， イメージ メモリカードに 記録され た 画 
像 データ を デジタル 静止画 像 として， フロッ 
ビー ディ ス ク に 記録す る こ と がで きる。 ビ 
デ才 入出力に は S 端子と BNC 端子の 2 系 
統が 用意され， 画像の 入力， 記録され た 画 
像の 確認 を简 単に 行える。 

ま た， フロッ ピー ディ スクと メモリ ィメー 
ジ カー ドの どちらへ も 画像 を 記録す る こ と 
がで き ， 相互の コピー も 行える ので 画像 デー 
タの 編集 も 手軽に でき る。 

使用で き る 記憶媒体 と 記憶 枚数 は 以下の 
とおり。 

• イメージ メモリ カー ド 


IM-16F 40 枚 

IM-8S 21 枚 
• フロッ ピー ディ スク 

2ED 56 枚 

2HD 28 枚 

2DD 14 枚 
発売 は 4 月頃， 価格 は 未定で ある。 
く 問い合わせ先〉 

富士 写真 フ イルム 觀 30120(209)302 
2400bps 携帯 型 FAX モデム 

MC24FA5 - P 

マイクロ コア 

MC24FA5-P 


MICRO CORE 


///// 

^ "嫌 1 "i fut,t ihnn+rtx Mcaaoio-t* 


マイクロ コア は 携带型 FAX モデム 「MC 
24FA5-P」 を 発売した。 

「MC24FA5- P」 は ， デー タ モデムと して 最 
大 2400bps, FAX モデム と し て は 最大 
9600bps の 転送 速度 を も つ FAX モデムで ある。 

データ 圧縮機 能と して， MNP クラス 5， 
CCITT V.42bis, 移動体 通信 対応の MNP 
クラス 10， 国際 標準 規格の V. 42 (LAPM, 
MNP ク ラス 4) をす^! おしてい る。 

外形 寸法 は， 118( 幅） X25( 高さ） X91( 奥 
行） と 小型で 簡単に 携帯で き る。 

価格 は 34, 800 円 (税別)。 
く 問い合わせ先〉 

㈱マイクロ コア S03 (3448) 0811 

OS-9 で ISDN をサ ポー 卜 

QS-9ISMPortPakV1.0 

マイクロ ウェア システムズ 

マイ クロウ ヱ アシス テム ズ では， OS-9 
で ISDN をサ ポー ト する ための パッケージ 
「OS-9 ISM (ISDN File Manager) 
PortPak VI. 0」 を 発売した。 

本 パッケージ は， 68XXX ベースの OS-9 
システム に ISDN 通信 ソ フトを インスト 一 
ルす る ために 必要な 全 ソースコード と ォブ 


ジヱク ト コード を 含む 移植 用の パッケージ 
である。 ISDN 基本 インタフェイス をサ ポー 
トし， ISDN ファイル マネージャ， コ ンフィ 
ク" レー シ ヨン モジュール， フ 。ロト コル モジ ユー 
ル （ISN ネット 64, 5ESS/5E6 に 対応)， ISM 
デノ イス ドライ バな ど が 供給 される。 

また， AM79C90 チップ 対応の サンプル 
ドライバ も 供給され， INS ネッ ト 64(NTT) 
仕様の 回線交換， および パケット 交換の X. 
25 レベル 2 まで サボ 一 卜 している。 

価格 は 600, 000 円 画)。 
く 問い合わせ先〉 
マイクロ ウェア システムズ ffi 

S03 (3257) 9000 


誦 NFORMATION 


ノ r ノコ ン 雑誌の オンライン データベース 

パソコン 雑誌 リ ファレン; 'イト 

曰 能 総 研 マー ケ ティ ング • データ • バンク 


日 能 総 研 マ ーケ ティング • データ' バン 
ク では， 現在の コンピュータ 業界の 情報 を 
的確に 入手す る こと を 目的と して， パソコ 

ン 雑誌 15 誌の 全 記事 を 索引 化し， オン ライ 
ン デー タ ベースに よる 提供 を 行 う 「パ ソ コ 
ン 雑誌 リファレンス ガイ ド」 を 開始 し た。 

情報源と なる 雑誌 は， PC WEEK, 日 
経 パソコン， Oh!PC， ASAHI パソコン， 
EYECON, THE 1-2-3 MAGAZINE, 0 
経 ノヾィ 卜， Macworld, 98magazine, 月 
刊 パソコン通信， Macjapan, The BASI 
C, )けリ ASCII, MAC POWER, MAC L 
IFE (順 不同) の 15 誌。 

以上の 雑誌の 記事 内容 を， 記事 内容 キー 
ワード， フリータイム， 雑誌 名， 発行日， 
企業 名， 人名， 製品 名 （ソフト， ハード， 
周辺機器な ど）， ジャンル コード， 記事 扱 
ぃコー ド な ど の 組み合わせで 検索す る こ と 
がで き る 。 

1991 年 7 月 〜最新 号 ま でデー タ が 収録 さ 
れ てお り， 月に 2 回 データの 更新が 行われ 
る。 

利用 料金と して， G-Search では 接続 基 
本 料 300 円/回， 出力 単価 70 円/件， NIFTY- 
Serve では 接続 基本 料 10 円/分， 出力 単価 
150 円/件と なって いる。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ 日 本能 率 協会 総合 研究所 マ ーケ ティング 
'データ. バンク S03 (3432) 6970 
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FILES 
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この インデックス は， タイトル， 
注記 —— 著者 名， 誌 名， 月 号， ぺ 
ージで 構成され ています。 春 はも 
うすぐ だけど， まだまだ 寒い 日 も。 
学生 や 受験生の みなさん， 試験 は 
終わり ました か？ 春一番が うれ 
し い 便 り を 運んで く れる と いいね。 


参考文献 

I/O 工学 社 

ASCII アスキー 

コンブ ティーク 角 川 害 店 

C Magazine ソフ ト バンク 

テクノポリス 徳間害 店 

電擎王 主婦の 友 社 

POPCOM 小学館 

マイ コ ン BASK Magazine 電波 新聞社 
My Computer Magazine 電波 新聞社 
LOGIN アスキー 


► '93 ゲーム ミュージック ナウ • ゲーム メーカー サゥン ド 

大 列伝 

有名 メーカーの 音楽 担当への インタビュー など。 —— 
編集部， コンプ ティーク， 2 月 号， 別冊付録。 
► ど〜 するど〜 なる！？ パソコン ゲーム！ 
「ついに 誕生！ コンピュータソフトウェア 倫理 機構」。 
1992 年 12 月から ぎ 行され た コンピュータ 倫; E 里 機構。 わい 
せつ 性の 高い ソフ トウ ヱァ に対して 正式に 倫理 審査が 行 
われる。 そこまでの 道の り と 読者の 反応 を レポート。 —— 
編集部， テクノポリス， 2 月 号， 86-87PP. 
► 新鮮 良品 館 

シャープの ワープロ 「WD-A75 1 」 な ど， 各社の 年末 年始 
にかけ ての 家電 新製品 を 紹介。 —— 編集部， POPCOM, 2 
月 号， 152- 153pp. 

► THE NEWS FILE 

ついに 10 万円 を 切った CD-I プレーヤー や， AT&T の 最新 
マイクロ プロセッサ 「ホ ビット」 など， パソコン 関連の 
最新 情報。 —— 編集部， LOGIN, 卜 2 号， 42-49pp. 
► 新製品 Flash NEWS 

シ ヤー プのハ ィ i 《一電子 手帳の 新ラ イン ナツ プな ど， 
各社の パソコン， 周辺機器の 新製品 を 紹介。 —— 編集部, 
マイコン BAS に Magazine, 2 月 号， 71 -75pp. 
► パソコン • キャプテン を 使って みたい 人の ために 
1 "ウィンター スポーツ を 満喫す るお 手伝い j 。キャプテン 
システム を パソコンで 有効 利用しょう。 一 編集部， マ 
イコン BASIC Magazine, 2 月 号， 76- 77pp. 
► ワープロ/パソコン通信 新聞 

PC-VAN の オンライン 麻雀 ゲーム や 大手 ネッ トの 各種 
占い サービス など， パソコン通信 周辺の 話題。 初心者 向 
け 短期 連載 「パソコン通信への 道」 は 「通信 制御 手順」 

のまと めで， プロトコル について 解 is。 —— 山 本 まさ 二， 

マイ コ ン BASK; Magazine, 2 月 号， 78_82pp. 

► Bug 太郎の プログラム 'タイム 

「物体 変化 ァニ メ 一ショ ンに 挑戦」。 映画な どで おな じ み 
の モーフ イング 技術の ような アニメーション を 簡単な サ 
ン プル プログラム とともに 解説。 —— 谷 裕 紀彦， マイ 
コ ン BASK Magazine, 2 月 号， 88-89pp. 

► BASIC プロ グラ ミ ング 講座 

「方程式 を わかりやすい グラフ ィ ック 表示に してみ よ 
う」。 I 次 関数 や 2 次 関数な ど 簡単な 方程式 を パソコン 画 
面に グラフ 表示す る プログラム を 作成す る。 —— 東 幸 
太， マイコン BASIC Magazine, 2 月 号， 90-93pp. 

► CONTINUE OR NEW GAME 

パソコン ゲームの 最新 情報の 特集。 X68000 用 「オーバ 
—テイク」 「スト ライダー 飛竜」 を 紹介。 ゲームの 動向 を 
探る。 一 編集部， ASCII, 2 月 号， 18 ト 204pp. 
► 革命的 な マルチメディア な ど 存在 しない 

マルチ メ ディ ァ 改革の 筆頭に 立つ Voyager 社の Robert 
Stein 氏と 荻 野正昭 氏に， マルチ メ ディ ァの 今後に ついて 
聞く。 —— 福富忠 和， ASCII, 2 月 号， 222- 228pp. 

► Digi-Ana Valley 

中央 電気の 高級 CD プ L ヤー 「TL-I」 の 仕組みに つい 
て 聞く。 ベルト ドライブ という アナログ プレーヤ一 の 技 
術で CD の 音が よくなる の は なぜ？ —— 編集部， ASCII, 
2 月 号， 253-260pp. 

► PRODUCTS SHOWCASE 

松下爾 fg の フロプ ティカル ディスク ドライブ や， 緑電 
子の ニュー デザインの HDD r MARiNE」 など を 評価。 —— 
編集部， ASC に 2 月 号， 268-276pp. 
► 二とば 遊び' コンピュータ 

12 月 号に 続き， ELIZA 型 会話 プログラム を 紹介。 実際の 
手法と 人工 無能との 違いに ついて 触れる。 —— ホ一 テン 
ス -S' エンド ゥ， ASCII, 2 月 号， 285-288pp. 

► A カバ パの モノ を 買い物 

リラクゼーション 関連 グッズの 卷。 手で ニギ ニギ， 足 
で グリグリ する ものな ど。 ほかに， テープ 起こし や 編集 
に 最適な 才 リベッティの ハー ド ディ スク レコ一 ダ^リ六り 
ERN0」。 —— バカ パパ， ASCII, 2 月 号， 336-339pp. 
► ラッキー ！ ハツ ビー ！ 才 ッケ一 ！ 
パソコンに まつわる 法律上の 問題 を 弁護士に 聞く。 今 
チ諾 契約の I ソフト I システム について。 ■ 


編集部， ASCII, 2 月 号， 360p. 
► 特集 パソコン通信 を 楽しもう ！ 

大手 商業 ネッ トの 運営の 現状 や， 草の根 BBS の 紹介。 通 
信ソフ トゃ モデムの 購入 ガイ ド， 通信 ノウハウ など。 —— 
編集部， My Computer Magazine, 2 月 号， 52-9lpp. 
► マィコ ンカ、 ら My Computer へ 

創刊 ほ 周年 企画 最終回。 D0S/V を 取り上げ， AST リ サ一 
チ • ジャパンの 津村重 人 氏に インタビュー。 あわせて 
D0S/V をめ ぐる 市場の 反応 をパソ コン ショッ ブに M く 。 
—— 編集部， My Computer Magazine, 2 月 号' 92-1 07pp. 
► 無手 勝 流 パソコン 教習所 

「激 得！ 秋 葉 原 攻略 法 j と 題し， 秋 葉 原での 買い物の 
しかた をレ クチャ一。 店員の 存在理由 を 考える。 —— 島 
川 言 成， My Computer Magazine, 2 月 号， 152- 153pp. 

► PC 実験室 

パソコン 周辺機器 を テストす るコ一 ナ一。 今回 は マウ 
スカ パーと マウス ケースの 使い 心地 を レビュー。 —— 石 
川 至 知， My Computer Magazine, 2 月 号， 154- ほ 8pp. 
► ビジネスマン のた めの 情報 管理 術 

前回に 引き続き， HAL-CATCH Ver. 2 を 使った 雷 子 手帳 
と Lotus 卜 2-3 の データ交換 例 を 紹介。 —— 塚 田 洋一， My 
Computer Magazine, 2 月 号, 170- 173pp. 

► Comdex/Fall'92 視察 記 

今年で 14 回目と なった， 世界最大 規模の コンピュータ 
展示会， Comdex/Fall が ラスベガスで 開催され た。 Windows 
をめ ぐる 新製品 や ペン コンピュータの 活況， マルチ メデ 
ィァ への 試みな ど を レポ一 ト。 —— 高 橋 三 雄， My Com 
puter Magazine, 2 月 号， 203-2IOpp. 
► ここから 始まる スキー場 システム 

今年で オープン 3 年 目の スキ一 場 「GALA 湯 沢」。 ここに 
は 日本一 の 規模 を 誇る コンピュータ シス テムが 敷設 さ れ 
ている。 その 内容 を レポ 一 ト。 —— 大窪志 保， My Computer 
Magazine, 2 月 号， 2l8-22lpp. 

► MYCOM WATCHING 

飛行機に 関する さ ま ざまな 展示が ある 航空 科学博物館。 
そこで 操作で きる フライト シミュ L ^一 タ. マイク ロソフ 
卜の 「Flight Simulator」 を 紹介。 —— 菊 地 秀一， My Com 
puter Magazine, 2 月 号， 228-23 1 pp. 
>ク アン タム 社 訪問 記 

アメリカの ハードディスク メ一 カー， ク アン タム 社の 
工場 訪問 記。 そこで は ハー ド ディスク 組み立て 体験な ど 
もで きる。 会社の 生い立ち や 今後の 展望 も 紹介。 —— 編 
集 部， My Computer Magazine, 2g 号. 232-233pp. 
ーなん でも Q & A ： 

害院 パソコンの ワープロ モードで 使う 「書院 カル ク」 
の 表 や データ を Lotus 卜 2-3 に 移動す る 方法な ど。 —— シ 
ャ一 プ， My Computer Magazine, 2 月 号， 262- 263pp. 
► 特集 D0S/V 購入 ガイ ド 

新製品が 次々 発売され ている D0S/V。 その 登場までの 
歴史 や 仕組み， AV や イン タフ 1 イス 規格な ど を 解説。 購 
入の 手引きに。 —— 編集部， I/O, 2 月 号. 3l- 4 9pp. 
► 各種 フラッシュ メモリ 

次世代の 大 容量 メモリ と して-; 主 目され る フラッシュ メ 
モリ。 日立が 開発した 新 方式の フラッシュ メモリ 'セル 
の 内容 を 解説。 —— 編集部， I/O, 2 月 号， I24-I25pp. 
► スーパー コンビ ユー ティ ング 入門 

自然の 規則 性と 乱れ 方に ついて 新しい 地平 を 開いた 
r カオス」 と 「フラクタル」 の 概念 を 解説。 それらの 発展 
を 支えて きた スーパー コンピューティングの 役割に つい 
て 考える。 —— 林智 雄， I/O, 2 月 号， 146- 149pp. 


MZ シリーズ 


MZ-25Q0(BASIC-M25) 
>プ ッシャ —& ブラ— 

押したり 引いた り 食 庫の 整理。 倉庫番 風 パズル ゲーム。 
コンスト ラ クシ ヨン 機能 付き。 —— 謎の パズル 大好きお 
じさん， マイコン BASIC Magazine, 2 月 号， I 13-1 15pp. 


Xl/turbo/Z 


X1 シリーズ 

► SQUARE 
対戦 もで きる テ I 


I ス風ァ クシ ョ ン パズル。 
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大典， マイコン BAS に Magazine, 2 月 号， 1 34- 136pp. 
Xlturbo シリ 一ズ 

► イタリア ンフ イーバ一 「ァ ラソ ーィ」 

皿 を 飛ばして 敵 を 倒せ ！ 単純 明快 2 人 用 対戦 ゲー 
— 松原 拓也， マイコン BAS に Magazine, 2 月 号， 13 
138pp. 


X68000 


► SOFT EXPRESS 

名作 シュ一 ティング 1 " 究極 タイガー」， プレイヤ 一が 魔 
王と なって 戦う r キング ス 'ダン ジョン」， カラフルな 正 
統派 パチンコ ゲーム 1 " パチンコ ワール ドム 機種 別 ニュー 
ソフト インデックス も。 一 編集部， コンブ ティーク， 
2 月 号， 47-53pp. 
► オリ ン ボスへの 道 

ポピュ ラス II 徹底 攻略 ガイ ド。 読む だけで みるみる 攻 
略！ 3 日で 999 面 （がんばれば） だそう だ。 一 編集部， 
コンプ ティ一 ク， 2 月 号， 別冊付録。 

► HOW TO WIN 

懐かしの ゲーム 復活！ 「テラ クレス タ /ムーン クレス 
タ」 を 紹介。 合体 ゲームの 元祖 か？ —— 編集部， コンプ 
ティ一 ク， 2 月 号， I30-I3IPP. 

► GAMING WORLD 

正義の 手から 迷宮 を 守れ!？ 立場 逆転 負の 発想 「キン 
グス • ダン ジョン」 を 紹介。 —— 編集部， テクノポリス. 
2 月 号, 23p. 
► 爆発 攻略 野郎 

「信 長の 野望 IB 王 伝」 を 攻略。 織 田家， 武 田家， 上 杉 
家で 1551 年の シナリオ を プレイして みょう。 —— 編集部， 
テクノポリス， 2 月 号， 58- 61pp. 
► ゲームの 達人 

FI ゲーム 「オーバー テイク」。 格翻ァ クシ ヨン 「ス トラ 
イダー 飛竜」 の 攻略 は 中級 • 上級 編。 —— 編集部. POP 
COM, 2 月 号， 98—IOIpp. 
► 最新 ゲーム 徹底 解剖！！ 

「三國 志 IU」 を 攻略。 初心に 戻って 基本から 攻めて みよ 
う。 初めて r 三國志 」 を プレイす る 人 向き。 バリ バリに 
FI をぶ つとば せる 「才一 バ一 テイク」 は エンジン メーカ 
—別一 IT 表。 —— 編集部， LOGIN, 卜 2 号， 182-185, 206 
-207pp. 

► X680Q0 新聞 

最新 ゲームの 「パイプ ドリ一 ム」 < "ドラゴン スレイヤー 
英雄 伝 锐」。 ほかに 「C 言語 講座 第 8 回」 など。 一 編集 
部， LOGIN, 1'2 号， 304- 307pp. 

► CAME し BACK 

波う つ 地面 を 利用して ポール を 転がす。 マウス を 使つ 

た タイム アタック ゲーム。 一 加 藤 淳一， マイ コ ン bask; 

Magazine, 2 月 号， I39-I40pp. 
► トレーニング， ファイター 

かわいい キャラの スト II もどき 2 人 用 ゲーム。 —— 鈴 
木 健 二， マイコン BASIC Magazine, 2 月 号， I4l-I43pp. 
► マリ 夫の 冒険 パ一 ト 5 

大人気の マリ 夫 を 使った ジャンプ 'アクション。 各ス 
テージ の カギを 全部 取って 扉へ 向かう。 —— 高桷秀 之， 
マイコン BAS に Magazine, 2 月 号， I44-I46pp. 

► SFC 版 STREET FIGHTER II 〜エンデ ィ ングテ 一マ〜 
スーパ— フ アミ コ ン版ス トリート ファイター h のゲー 

ム ミュージック プログラム。 要 NAGDRV。 —— 荒木 潤， マ 
イコン BAS に Magazine, 2 月 号， 158-1 59pp . 

► GAME PARADISE 

新作 ゲームの 紹介。 「エトワール プリンセス」 「究極 タ 
ィ ガー」 「ス トラ イク レンジ」 「KU 2 フロント 口一 j 「パチ 
ンコヮ 一ルド」 など。 ほかに 機種 別 新作 一^表 も。 一 
編集部， 電¥ 王， 2 月 号， 103-11 1pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

こ 二 数 力 月間に 主要 ネッ 卜に アップ ロー ド された ソフ 
トを 紹介。 X68000 用 真剣 白羽 取り Pro68K, JPEG.X, X68. 
X など。 一 編集部， ASCII, 2 月 号， 373-373PP. 
>なん でも Q & A 

Communication SX-68K で サポ一 ト している プロ ト コル 
の 種類 は 何 か， 自動 ログイン プロ グラムの 作成 方法 は， 
などの 質問に 回答。 —— シャープ AVC システム 事業 推進 
室， My Computer Magazine, 2 月 号， 260-261 pp. 


► HOBBY EXPRESS 

天地無用 • 足場 不安の ァ クシ ョ ン ゲーム 「ス トラ イダ 
—飛竜」， ビデオゲーム • アンソロジーの 第 I 弾 「テラ ク 
レス タ /ムーン クレス タ 」 の ゲーム レビュー。 —— あゆ さ 
わかつ みほ 力、， My Computer Magazine, 305-323pp. 
► 満漢 プログラム 全席 

ハ一 ド コピー ツール 「HC0PY 君 _j。 桊野 方式の ハー ドコ 

ピーが 可能。 坊農 la, My Computer Magazine, 2 月 

号， 324- 333pp. 


音源 ドライバ。 低 機能 だが コンパ ク 卜さが ゥ 
LPZ, I/O， 2 月 号， 69-72PP. 


► GCC で学ぷ X68 ゲーム プロ グラ ミ ング 

X68000 のス ブライ ト 機能の ひとつで ある BG 画面 を GCC 
を 使って 制御す る。 今回 は BG 画面 を 使う サンプルの 制作 
まで。 —— 吉野智 興， C Magazine, 2 月 号， 140- 144pp. 


ポ ケコン 


PC-E500 

► INTRODUCE YOURSELF 
戦士の 名前 をス テータ 
—ド バトラーみ たいな ゲーム。 —— 宮 
BASIC Magazine, 2 月 号， 148-1 49pp ■ 
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ビル • ゲ イツと いえば 知る 人ぞ 知る 世界で 一番 
の 金持ちであって 独身であって おた く である わけ 
だ 力、'， 彼 はいかに してお た く にな り 金持ちに なつ 
たかを 探る のが 二の 本。 アメリカ によく ある 立志 
伝 もの だが， 相手が ビル • ゲ イツで ある だけにな 
かな かひと すじ 纆で はいかな いの だ。 
前半と 後半に 分けて 読む とわ か り やすい。 
前半 は ゲイ ッの 小学生 時代 か ら マイクロ ソフト 
社 を 作る までの 大 天才 時代。 ここで はゲ イツの 神 
童ぶ り と 同時に， コンピュータ 黎明期から バソコ 
ン 誕生までの 歴史が 二と 細かに 述べられ ていて 興 
味 深く かつ 資料と しても 面白い。 ゲ イツが いかに 


して コンピュータに 触れ， いかにして その 世界に 
のめりこんで いった か。 そして， 世界 最初の コン 
ピュー タ キット 「Altair」 と， それ 用の BAS に を 作つ 
た ビル • ゲ イツと その 友人の 話 は ほかで はな かな 
か 読めない ネ 夕であって， 古くからの パソコン フ 
アンに はた まらない はず だ。 そもそも， かなりい 
い 環境で 育って いると いうの はいえ る。 

後半 は， ゲ イツ 躍進 マイクロ ソフト 急成長の 大 
人に なった 神童の 話。 MS- DOS の 原型 を 買い取つ 
て 16 ビッ ト パソコンの OS を 獲得した 話から. Win 
dows では 大いに 苦労した という 話 などなどが 語 
られ るな か， ゲ イツへ 恨み つらみ を 持つ 者の 増加 
現象もう まく とりあげられ ている。 マイク ロソフ 
卜が ひとつ モノ を 作り出す たびに， ひとり 敵が 増 
える， つて 感じ だ。 「ゲ イツ は 凄い けど やな ャッ」 
つてい う 論調が どんどん 強く なって いくの だ。 

面白 いのは， ゲイ ッは パソコン おたく である 以 
上に ビジネス おたく だとい う 二と。 そして， マイ 
ク ロソフ ト は 全 ジャンルの ソフ ト ウェアで ト ッ プ 
をと るつ もりで いて， そのためなら どんな 手段 も 
厭わない という 二と。 現実 は そのと おり にな り， 
マイクロ ソフ トは 周囲に 喧嘩 を 売りながら 手 を 広 
げ ている。 なんとも まあ 恐ろしい ことで ある。 ぶ 
るぶ る。 （K) 


fcH^>^ 雌 

I 環 ゴ 默カ "サ- 



イン タフ エースの 
絲 

野々 ^17'』# 人/ 

森 田 修^ 著 
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いま コンピュータ は， もはや 単なる 「計算機」 
ではない。 望まれて いるの は， 手軽で 頻繁に 使え 
る 「多 機能の 道具で ある」 という こと だ。 では， 
「だれでも， いつでも， どこでも」 使われる よう 
になる に は 何が 必要な の だろ う 力、。 

本 害 は 3 部 構成に より， おのおのの 専門家が そ 
のこと を 考察す る。 ハー ドウ ヱァゃ 使用 環境に お 
ける インタフェイス， ソフトウェア 機能に おける 
インタフェイス， そして 今後の 動向 を 決定す る概 
念 を 吟味した うえで， 技術 や 方式の 提言 を 試みる。 

コンピュータとの 関係 を 人間 主体の ものにする 
ために は， まだまだ 手探りの 必要が あるよ うだ。 


劇場と しての 
コンピュータ 
B • ローレル 著 
遠山 峻^ 
ト ツパン 刊 
803(3295)3461 
A5 判 2B3 ページ 
3 ,600円(,） 
コンピュータが， 単なる 機械で はなく， 真に 人 
間の 道具と なり， コミュニケーションの 手段と し 
て 有効 に な るの は， 技術 という 問題から 解放され 
た あとの こと だとい う。 その 考え を 根底に 著者 は， 
人間と コンピュータの 関係， さらに は それ を 用い 
た 人間 どうしの コミュニケ一 シ ヨンに ついて， 演 
劇論 を 持ち込んで 多岐に わたって 語って いる。 

簡単に いえ ぱノ ズ一チ ャル リアリティ を 解説 し た 
本な ので あるが， 展開され ている の は 抽象論が 多 
い。 決して 「読み やすく」 はない の だが， ヒ ユー 
マン • インタラクション （対話） についての ァ プロ 
—チ を， 独特の 視点 で 行って いる 点 は 重要で あ る 。 
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uestioixi and 


X-BAS にで プロ グラム を 組ん 
で C コ ン パイ ラでコ ン パイル し 

ている のです が， バック グラウ 
ンド 面と グラフ イツ ク 面の ff 先 順位の つけ 
方が わかりません。 スプ ライト だけ だと 定 
義 しきれないので， どうしても グラフ イツ 
ク面を 使わなければ ならない のです。 あと 
ス プライ ト 面と グラフィック 面の 優先順位 
のつ け 方 もよ ろしかったら 教えて く ださい。 
よろしく お願いします。 

埼玉県 服 部 博 文 

X- BASIC で 画面 間の プラ ィ ォ 

リ テ ィ （表示 優先順位） を 指定 

する こと はでき ません 力 ? ， I/O 


ボー ト を 直接 操作 すれば « 面 間 ブラ ィ 才 リ 
テ ィ の 変更 は 可能です。 画面 間プラ ィ ォ リ 
テ ィ は ビデオ コントローラの レジスタ 1 の 

上位 8 ビ ッ ト （$E82500) で决 めら れ ます。 
&ビッ 卜の 意味 を 図 1 に 示します。 プラ ィ 
オリ ティ は 2 ビッ トで 表し， 


の |«| 係 になります。 異 な る (arr 面 に 同 じ プ ラ 
ィ才リ ティ や "11" を 設定す る こ と はでき 

ません。 標準で は "6" (ObOOOOOllO) が 

設定され ています ので， 

ス プライ ト +BG> テキス' ト> グラフ ィ ッ 
ク となって います。 

C 言語で プラ ィ オリ ティ を 変更す る サン 
プル プログラムが リ ス ト 1 です。 13 行に 画 
面 間プラ ィ オリ ティ の 設定 データ を 記述 し 
ま す。 た とえば， グラフィック > ス プライ 
ト +BG> テキス トに するなら 13 行 は， 


たじの 


図 1 


*VCRl = 0b011000; 
します。 これ を 参考に して BC で 変換し 
スに手 を 加えて みて く ださい。 
1 992 年 6 月 号の 付録 デ イス クに 
収録され た AP に _ LOAD . S をァ 
セン ブリ 言語から 使う 方法 を教 
えて 〈ださい。 自分で いろいろ 試して みま 
したが， どれ も 画面 モードが 切り替わる だ 
けで なにも 起こりません。 

愛知県 山中 大呉 
APIC_LOAD.S に 定義され て 
いる- apicjoad を ほかの プ ログ 
ラムから 使う に は， 
pea.l filename (pc) * フ アイ ノレ 名 
move.l #0,-(sp) *Y 座標 
move.l #0,- (sp) *X 座標 
bsr — apic— load 
lea.l 12 (sp) ,sp * スタック 捕 正 

filename: 

dc.b 'A:¥WOOD.PIC',0 
のように スタックに ファイル; i 、一 ム が 格納 
されて いる アドレス， ロードす る X, Y 座 
標を 指定し ます。 PIC ファイル は フルパス 
で 指定して 末尾に '0' をつ けます。 —apic 
—load を 呼び出 した あと はス タツ クを 補正 
します。 

特に 注意す る 点 は プログラム 实行 直後 は 
メモリ ブロ ッ クが 最大に なって い る ことで 
す。 メモリ ブロック が 最大の まま だと —apic 
—load がパッ フ ァ の 確保に 失敗 して 異常 終 
了し ます。 山中さん の 作った リスト は， ファ 

リス 卜 S 


$E82500 ビデ 才コン 

トロ一 ラ 

レジスタ 



bit 15 



8 


0 


未定義 

SPRITE 

TEXT 

GR 

GP3 

GPZ 

GPI 

GP0 


ィ ル ネーム をポィ ンタで 与えて いない こ と 
と， メモリ ブロックの 変更 をして いない こ 

とが 原因で 動かない のでしょう。 リスト 2 
を 参考に して 頑張って みて く ださい。 

メニュー 表示 を 行い カーソル キー 
で メニュー を 選択して 実行す る 
サブルーチン を 作り ました。 こ 
れが HD の システムから 起動す ると 動作す 
るので すが FD の システムから 起動す る と 
動作し ません。 私の プログラムと CONFIG. 
SYS, AUTOEXEC. BAT を 送ります ので， 
どこが 悪い のか 教えて く ださい。 

埼玉県 横 井 健一 
おそらく KEY 定義 ファ ィルを 
設定して いないの が 動作 不安定 
の 原因で し よ う 。 X68000 は 起 
動 時に CONFIG.SYS フ 7 ィ ル中 に， 

!^丫=キ 一定義 ファイル 
が あ る 力'， 起動 ドライ ブ のル一 卜 ディ レク 
卜 リ に KEY.SYS が あ ると ファンクション 
キ 一や カーソル キーの 割 り 当て を 設定す る 
ことができます。 X68000 の システム ディ 
スクに 梱包され ている キー 定義 ファ ィ ル 
(KEY.SYS) では， 

T CTRL + A ($01) 
― CTRL+S ($13) 
— CTRL + D ($04) 
1 CTRL 十 F ($06) 
となって います。 ところが KEY.SYS を 組 
み 込まない 標準の キー 定義 だと， 
T ESC J ($1B+$4A) 
― CTRL + H ($08) 


表示 優先順位 は 00>0 1 >I0 (II は 設定 禁止） 


リス 卜 1 


r Include 
(include 


"stdiu. h " 
"dosl ib. h 


char IVCR1 = (char 


)0:ceH2»0O; 


ssp = SUPER(O) ； 
*VCR1 = UbOOOl 10 ； 
SUPER! ssp) ； 


g 删フ • ラ けリテ */ 


ァ セン フラカ 》 ら APIC— LOAD'S を 使う 

• include doscal I . mac 

• include iocscal 1 . mac 

. xref _apic_load 

. text 
. even 


DOS _SETHLOCK * メモ リブ 口 ヅク変 

addq. 1 ?8 , sp 

muve . w f 1 2 , d 1 

IOCS _CRTMOD 
IOCS G_CLR ON 

move . 1 50, -tap) * ロート' Y 龍 

move ,1 sO , - ( sp ) * ロート' X 座 ffi 

pua . L f iUnamefpc) * フ r ィルネ 一ム^ 0 ポインタ 

bar _apic_Xoad 

lea. 1 12( spT, sp 

DOS _EXIT 

1 ename ： 

do.b 1 i:Va.pio* ,0 * PIC フ t ィ/ レネ一 ム 
. even 
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― ESC S ($lB+$53) 
i ESC U ($lB+$55) 
となります。 INPOUTO 関数 は 最初の 1 
文字の キ一 コード を 返します ので， 結果と 
して 標準 キー 定義で は— 以外， すべて $1B 
を 返す こ と にな り ます。 

解決策 と し て は KEY.SYS を 起動 ド ラ ィ 
ブ のル一 卜 ディレクトリに 置く ことで しょ 
う。 もっとも 多くの 入に 使っても らうよう 
な プログラムなら， KEY.SYS の 定義 内容 
によって 誤動作す るよう な プログラム は 歓 
迎 されません。 環境に 左右され ない プロ グ 
ラム をき： きたいなら， INPOUTO の 代わ 
り に BITSNSO を 使う といいで し よ う。 
なお KEY.SYS は Human68k シス テ ム ディ 
スクの BIN ディ レクト リ にある KEY. XT"' 
新規 作成/更新す る ことができます。 

MAGIC.FNCC^IVIAGIC.SCREE 
N で， 拡張 モー ドに する 方法 を 
教えて く ださい。 ソース リ ス ト 
を 変えれば いいの はわ かります が 持って い 
ません。 兵庫県 吉井 剛 

MAGIC. FNC は MAGIC Ver. 
1.0 で 使用す る こ と を 前提に 制 
作され ま した。 そのため Ver. 2. 


0 以降で 拡張 さ れた 機能 を 1991 年 7 月 号に 
掲載した MAGIC. FNC で 使う こ とがで き 
ません。 ちょっと 面倒です が， MAGIC_A 
UTO コ マン ドが バッ フ ァ に 格納した デー 
タ を MAGIC の コマンドと 解釈 して 実行す 
る こ と を 利^ すれば， Ver. 2.0 以降で 拡張 
された 機能 を 利用す る ことができます。 例 
と して 256X256 256 色 2 面 を 拡張 モードで 
設定す る 手順 を 示します。 まず 1991 年 9 月 
号 71 ページに 掲載され た 表 を 見る と， 希望 
の 画面 モ一 ドを 設定す るに は コマンド 番号 
$0011 に パラメータ 0 +$100 を 与えれば い 
いこと がわ かります。 プログラムに すると， 

10 magic .flush 0 

20 magic— initO 

30 screen 0,2,1,1 /* G 画面 初期化 

30 dim int scr(3) ={&H11 . 256+0, &HF) 

40 magic^putbuf (1 ,scr) 

50 magic— seek (1,0,0) 

60 magic_auto(l) 
となります。 

MAGIC_AUTO コ マン ド はグラ フ イツ 
ク 画面が 初期化され ていないと 使えません。 
ま た MAGIC_AUTO コ マン ドは バッファ 
に 終了 コマンド （$000F) が 現れる まで， ェ 


ラーチェ ックを 行わずに 連弒实 行し ま す。 
コ マン ド 列の 最後に 必ず $000F をお く こ と 
を 忘れないで ください。 

Z - MUS にに ついて 質問が あり 
ま したので ペン を 取り ま した。 
現在 U- 20 を X 68000 につないで 


いるので すが， U-20 を 立ち上げ ZMUS に. 
X を 起動す ると， 楽器が'" MIDI Buffer 
Full" を 起こして ハングアップして しまい 
ます （U~220 でも 同じでした )。 また MUSCDRV. 
X で データ を 演奏 させよ う としても ハング 
してし まいます。 楽器 側の 設定に 問題が あ 
るので しょ うか。 

いままで 専用 シーケンサ を 使用して いた 
ため， DTM に関して は 初心者 （？） なので, 
詳しい 解説 をお 願いし ます。 
追伸 

私の PRO は 15MHz 化して あるので すが， 
Z - MUS にだ と OPM が 正常 に 演奏 され ませ 
ん （15MHz のとき）。 OPMDRV/2.X だと 問 
題ない のです が， やっぱり タイマ 関係で ダ 
メ なんでし よ うか。 

琦玉県 加賀谷 匠 

MIDI Buffer Full と は 大^の 
ェクス クル一 シブメ ッ セージ や 
コント 口 一ノレ チェンジ コ マン ド 
を MIDI 機器に 送信した 場合， MIDI 機器の 
受信 バッ ファが 溢れて しまつ た 状態です。 
ZMUSIC.X は 起動時に 表 1 の コント 口一 
ル チェンジ コ マン ド を 送出 し て MIDI 機器 
の 初期化 を 行います。 

MIDI 規格で は MIDI の 通信速度で 送 ら れ 
た 信号 はすべ て ^現される こ とが 前提に なつ 
ています。 はっき りい えば 楽器 側の 貴 任で 
す 力 f ， ちゃんと^ 理 して くれる 泞 源の ほう 
が 珍しい 現状で は メーカ一 に 苦情 をい つて 
も しかたない でしよ う。 

応答の 遅い MIDI 機 ^のために ^新版 の 
ZMUSIC.X (1 月 中旬 現在 Ver. 1.48) に 

表 1 

システム リセ ッ h($FF) 

リセット オート コント ローラ一 ズ ($Bn,$79,$00) 

ォム ニモー ド才ン （$Bn,7D,$00) 

モノ モ一 ド オフ （$Bn,$ 7 F,$00) 

ローカル オン （$Bn,$7A,$7F) 

マスタ一 チュ一 ン 微調整-中央 （$Bn, $65, $00, $B 

n,$64,$0l,$Bn,$06 / $40,$Bn,$26,$00) 

マスター チューン コ一 ス= 中央 （$Bn,$65,$00,$B 

n,$64,$02 f $BN ( $06,$40) 


はェ ク ス クル— シブメ ッ セージ を 送信 し た 

ときの 侍ち 時 I 出 を n/60 秒 単位で 指定で き 
る ォプシ ョ ンがぁ り ま す。 です が 起動時に 
ハング ァ ップ する のなら この オプション を 
指定しても 意味が ありません。 なぜなら 起 
動 時 はェ クス クル一 シ ブメ ッ セージ を 送信 
していない からです。 

対処 法と して は， ZMUSIC.X を 初 化 
なし モード （ん） で 立ち上げる ことで， (i) 
実行時の 初期化 は 回避で きます。 起動時に 
は 楽器 を 接続せ ず， あと は 手^で 表 1 の 初 
期 化 を 行って く ださい。 

ち な みに Ver. 1 . 10 や ZMUSIC ■ X 最新 版 
では 起動時に U- 220 が ハング ァ ップ する よ 
うな こ と はない そうです。 

それから Z-MUSIC は 正常な X68000FB に 
ift 適 化さ れ ている ので クロック アップした 
マシンで は 正し く 演奏で きません。 ver.l. 
0 を 発表 した ときには クロック アツ プ改^ 
をした マシン 川の （X68000 XVI24MHz 
llj となって います 力す， クロック アップした 
マシン すべてに も' 効） ZMUSI に X を 作成 
する ための バッチ ファ ィルが 忖^し てい ま 
した。 近々^ 売され る改, ば 版に は収 おされ 
るでしょう。 

FM 音源 部分 は クロック アップし た 際に 
動作 不安定になる 部分の 代表例です。 基本 
的 に こ の 程度の 症状 に も 対処で きないよう 
な 人 は 改造 を 行うべき では あ り ません。 


質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる こと， どんな こ 
とで も 結構です。 どんどん お便りく ださい。 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 挙げてお 答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 解答が 得られる ような もの も 多 々あり ま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的に 機種 名， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 害いて ください。 また， 返信用 切手 同 
封の 質問 をよ く 受けます が， 原則として， 
質問に は 本誌 上で お答えす る こと になって 
いますので ご了承く ださい。 なお， 質問の 
内容に ついて， 直接 問い合わせる こと も あ 
ります の で 電話番号 も 明記して くださいね。 
宛先 ： 亍 108 東京都 港 区 高 輪 2- 19-13 

NS 高 輪 ビル 
ソフ ト バンク 株式会社 出版部 
Oh!X 編集部 r Oh!X 質問 箱」 係 


Oh!X 質問 箱 159 




-FROM READERS TO THE EDITOR' 


待ちに 待った 新製品の 発売で， X68000 の 
世界 もまた ひとつ 広がり ま した。 新しい 
風が 吹いて， いろんな ことが 始まる 季節。 


楽しい こと や 鰺し いこと， つらい こと や 
かなしい こ とも あるか も しれない けど， 
それぞれの 「冒険の 旅」 に 出発 I だね。 


♦ ついに じゅうく になって しまった。 らいねん 
ははた ちだろう。 栢 一夫 （19) 三重県 

mmi ： この 文章 を 漢字 かな 交じりで 書き 

なさい （小学 5 年生 以上 向)。 

MM 2 ： この 文 を 英語で 書きなさい。 主語 

は一 入 称琳数 とする （中学 1 年生 以上ぬ） o 

なんてね。 でも， 数の カウント は 合つ 

てるから， ^数 は loo 点 を あげましょう。 
♦ おや， 岡 村 姉弟 は どこへ いった？ てっきり 
連載 だ と 思 う ほど 続いて 載って たもん な あ 。 

多 田 雅紀 (22) 愛知県 
♦STUDIO X へお 願い。 岡 村 直 也さん のために 
特別の ス ベース を あげち やってく ださい。 あの 
4 コマ， 投稿に してお くの は 惜しい。 

渡 辺 圭 （19) 北海道 
1 ひに 敉っ ていなかった だけな のに， こ 
の 反墚！ 二う いう 声が 多い ので， 今月 は 
特^ サ一 ビス 紊華 2 本立て と な り ま し た。 
みんな 満足して く れ たかな ？ 
♦1 月 号の 特集 r D.I.Y. ハー ドウ エア」 はよ かつ 
たです。 ハー ドウ:！: ァ 工作 を 本格的に 始めよう 
と 思えば 工具 もた く さんいり ますが， 1 " 作る 楽し 
み」 はなに ものに も 代え 難いです。 僕 は 昔， 落 
としそう になった ハン ダゴテ を 思いつきり 握つ 
てし まい， 掌に 大 やけど をした こと もあります 
が （「じゅつ」 という 音が した）。 

天 達 雄一 （17) 京都府 
♦D.I.Y. つて 何です か？ 船 越 直弥 (20) 北海道 
おやおや， 'ぶ はおん な じ 質 |出 がい く つか 求 
てし まった ので， ここで 特別に お答えいた 
しましょう。 D (ど 一しても ）1( いじって み 
なくち や） Y (やた' よ〜 ん）， という ことで， 
"DoItYoursdf." の 略， つまり 「臼 分で や 
れい ！ 」 つて ことです ね。 
♦ 昨年 4 月に 就職し， 正式に 配属され てからの 
初 仕事が， 68020 ポー ド 用の イーサ ネッ ト インタ 
フェイス ボードの 設計でした。 いままで Z80 し 
か 使った ことがなかった ので， いろいろ 苦労し 
ました。 特に， ローカル メモリ 用に 作った DRA 
M コントローラ は 大変でした。 まだ 股 計した だ 


けで， 動く かどう かわからない のです が •••••• 。 

石 上さん， 期待して ます。 がんばって ください。 

森 川 昭夫 （24) 東京都 
1 月 号の 特集 は， なかなか 大 反響でした。 
特に ァクセ ラレータに は^さん 期 侍大 との 
ことで， 石 上 氏 も はり きってい ます。 
♦ ちまたで は 286 マシンが 486 マシン 化して いま 

す。 VX が RA や DA 並みに 。 われらが X68000 

も もう ちょっと 速くなら ないかと 思って いたと 
ころに タイムリーな 紀 事です。 失敗したら それ 
で も いい し， 成功した らす ばら し い。 TeX が 速 く 
なる だけで も ナイスです。 

五十 嵬 豊 (2S) 千葉県 
♦68020 ァクセ ラレータ は， ハー ドウ エアよ リ ソ 
フ トウ エアが 大変 だと 思います。 なぜなら Hum 
an.sys が 動かない， スタック をい じってい るよ 
うな ソフト は 動かない， 自己 害き 換え をして い 
る プログラム は 動かない， などの ことがあ るか 
ら です 。以前， 私 は 68010 を X68000 に 入れ ま した 
が， Human.sys が 動 き ま せんで し た (Human.sys 
を 使わない プログラム は 動いた ）。 どう いう ふう 
に 解決す るの か 楽しみです。 

久松 愛治 (24) 東京都 
♦ ァクセ ラレータの 記事 はよ かったです。 何度 


失敗しても よいです から， ぜひ 続けて いっても 
らいたいです。 原 田 秀孝 （27) 神奈川県 
♦ r ァクセ ラレータ を 作る」 で， 「成功す る！」 
といって いるの は 編集部 内で 何人 く らいいます 
か？ 西 池 暘一 （15) 香川県 

ええと， 賭け 率 は XX で 参加者 は …… 。 な 
ん てこと はありません。 全員， 絶対 成功す 
る と 信じて います （と， いうの も 嘘つ ぼい か 
な）。 まあ， 結果 はわ かりま せんが， あたた 
かく 見守って いてく ださいな。 結果が どう 
あれ， この 連載 自身 はきつ と 皆さんの 役に 
立つ と 思います よ。 
♦ つ， ついに 始まった ァクセ ラレータ 開発計画。 
私 はこの 企画が 成功す るの なら， お 百度 詣リだ 
ろ 一が， 神への 祈り だろ 一が， 黒 ミサ だろ 一が， 
丑の刻 参り だろ 一が， 何 だって やって やる ぞ。 
あ， でも これが 完成す る 頃に は， 次期 X68000 が 
…… （禁句， だった かな？）。 

柳 井 敏彦 (34) 愛锾県 
ま， それ は それ， これ はこれ です よね。 と 
ころで， 石 上 氏 はゾ' ロア スター （拝 火） 教の 
信者で いらっしゃい ますので， お祈り は镍 
式に のっとって， 火 を 燃やして r 炎の 舞」 
をお 願い します ね （嘘ば つかり。 信者の 人 ご 
めんな さあい に 
令な にげなく 1 月 号 63 ページの SX 広辞苑の 画 
面 写真 を 見て いると， おもわず ニヤ リ としてし 
まい ましたよ。 r ぼくの 地球 を 守って j (ぼく 地 
球） です か …… 。 う〜 ん， 男で これが わかる の は 
何人い るの かな〜 （けつ こ う 多そう な 気 もす る 
けど)。 黒 田 恵一 （20) 京都府 

おお， やっぱり 気がつき ました カバ 知って り 
や 当たり前？）。 そう， マン ガの 登場 入物の 


ゲ 川り だった のです よね。 この ことにつ いて 
えんじゅ 

ち 2 通が 「 槐の 名前が 


の ハガキ は 6 通。 


な いのは 許さん」 とのご: ほ 見でした。 
もくれん しゅ t らん し 》 うかい どう 
♦ 木蓮， 編 子櫊， 秋 海棠 …… 。 紀尾井 誠 氏 は 「ぼ 

く 地球 j の 銃 者だった のか。 そういえば， 10 卷 

以降 は 読んで いなかった。 冬休みが 明けたら 学 

校 図 害 館で 借りて 読む かな あ。 

林 大助 （17) 神奈川県 

- i も 近の 高校って， 学校 図書館に マン ガ本も 
置いて あるので すか ？ いいな あ。 
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♦ 石 田 伯 仁さん へ。 受験 勉強がん ばって くださ 

いね。 後 賓 より。 杉 山 正 仲 （1B) 東京都 

これこれ， この ページ は 伝言板で はない ぞ。 
この 号が 発売され る 頃 は， 受験 はもう 終わ 
つてる のかな， それとも， 追い込み かな？ 
石 田さん だけ じ やなく， 皆さん， がんばつ 
て く ださいね。 
♦ 世間で は 不況 だとい うのに， 私 は 転職し ちゃ 
いま した。 「転職なん て …… 」 つて 思って た 私で 
すが， いざ 自分が するとい いものです。 でも， 
こ の 転職が 最初で 最後です （だって， 結婚す る の 
に 落ち着かな く つち や ！ ）。 

谷 口 博一 （26) 大阪府 
そ 一か， 以前， 「口 本に 帰りたい」 つてお つ 
しゃって たの は， 実は 「彼女と 離れて 寂し 
い」 つて こ とだった のね。 ナツ トク。 とも 
あれ， しあわせな 転職お めでとう。 
攀 先日， 卒論で 「丁 o be continued on next 
sheet」 と 書くべき ところ を 「丁 o be continued 
on next stagej と 害いた。 禁断症状 を錤 める 
ため ゲーム をした。 ふう。 嵯哦 進 （23) 秋田県 
そういえば， 「continue」 という 単語って， 
ゲー ム で^: えたよう な 気が します。 H 常で 
の 使用 頻度が おい (！) か ら 絶対 忘れな い し。 
某 「でる 単」 を 暗記す るよ り 効果的で 確実 
な 勉強 法 （？） かな。 
令い つたい， これからの 日本の 政治 はどうな つ 
てし まう のだろう。 いっその こと， Oh!X 編集部 
に 日本 を まかせて しまった ほうがよ いか も しれ 
ない。 円 福 貴 光 （19) 福岡県 

そうすると， 編集長が 総理大臣で， 别 編集 
長が ナン 卜 力 大臣で， スタッフの 〇〇 さん 
は …… 。 そして， Oh!X は 「政府 広報」 ！ 
♦ うちの 学校の E 先生 は 学生時代に， 日本 初の 
コンピュータ を ばら して 電話 交換 機 を 作ったら 
しい。 その後， 雑誌で その コンピュータが 行方 

不明に なって いるの を 知った とか 。 

P.S. セ 一ラー ムーンが 話題に なって いますが， 
メガ ドライブの CD- ROM ソフ ト 「魔法の 少女 シ 
ルキ一 リ ップ」 もよ いそうです。 

程 田 勝 也 （13) 茨城県 
まさ 力'， 「これが 変わり果てた 姿です」 つて 
いって 電話 交換 機 を 持って く わけに はいか 
ないで しょうね。 まあ， その後 も U 本の コ 
ン ピュー タ はこ う して 無事に 進 《匕して きた 
わけ だし， よかった よかった。 
♦ ふと 鏡 を 見る。 ギヤ 一 「荻 窪圭」 がいる〜。 
よく 見る と （見る まで もない こと だが)， 寝 (5* け 
まなこの 私が いた。 髮 型と 眼鏡 を 変えようと 決 
意した 私であった。 そういえば， Oh!X に はま だ 
获窪圭 氏の 顔写真 は 載って いないな …… 。 

中 内 英裕 (28) 栃木県 
r ギヤ 一と は 何た'。 けしからん」 と， 荻 窪 氏 
力な' うか どう か は不リ 月です （だって， この ハ 
ガキは 氏 か ら は 隠 しちやつ たんだ も ん）。 で 
も， 生活に 困ったら 彼の 「影武者」 として 
免き るって 道 も ある こと が 判 叫 し た じゃあ 
りません か。 よかった よかった （？ ）。 
♦1332 年 12 月 25 日， 彼女と 別れた …… 。 人生つ 


て 何です か？ 黒木 健 司 （15) 大阪府 

1992 年 12 月 25 日， 「彼女と 別れ話 をす る」 暇 
も な く 让^ をして いた 私と， どっちが 不幸 
でしよう （「彼女 をつ く る 暇 もな く」 つての 
が 正しい かな）。 まあ， 冗 51 出しな よ。 
♦ ぼく は 男です。 高撟 努 （22) 神奈川県 
よお し， 証拠 を 見せて みい！ …… べつに 
何も 見た く ない けど。 
♦ 毎年 思 う の だが， 除夜の 鐘 は 108 では 足 り ない 
と 思う。 あ， それと 2 月 は 私の 誕生日な のでよ 
ろしく どうぞ。 八木澤 良 二 （18) 栃木県 
何が よ ろ し く なのかよ く わかんな いけ ど， 
とにかく， おめでと つ ！ と こ ろで， この 
「ぼんの一」 つて どうして 108 なんて ハン パ 
な 数なん でしよう ね。 キリよ く 128 と 力' 256 
とか だとお 持ちい いです よね。 すると， 邪 
念の 多い アナ タは 512， 私 はよ いこ だから 32 
く らいかな あ。 
♦ 4 月から 新しい 生活が 始まる わけです が， い 
ちばんの 問題 は， いまより は 確実に 狭くなる で 
あろう 部屋に， 現在 ある 荷物 を どうやって 押し 
込める か， という ことです。 たとえるなら， メ 
イン メモ リ 512K に SX— WINDOW を 入れよ う と 
する ような も ので は な いか と 思い ま す。 

松 前 龍 次 （19) 山口県 
う〜 ん， 部お にも パソコン にも， どらえ も 
ん のポケ ッ ト と か， ドラゴン ボールに 出て 
く る カプセル とか 欲しいです よねえ。 
♦1 月 号の 知能 機械 概論で 紹介され ていた 「ぐ 
りと ぐら」。 私 も 小さい 頃 大好きな 絵本でした。 
思えば 人生で いちばん 最初に 慼動 （ ？ ) した 本が， 
これな のかな ？ その わり に は 話の 内容 は 完全 
に 忘れて ま したけ どね。 鹿 又 健 （23) 栃木県 
子供の ヒ/ (の 感觔 つて， Uf 杏 的な こ と はなん 
にも 觉 えてな くっても その エッセンスが 自 
分の なかに 溶け込んで いる よ う な a がし ま 
せんか？ 潜在的と いう 大げさ だけど， け 
つ こう 根源 的な と こ ろで 強い 釤響を 受けて 
いた り して。 

♦ 有田隆 也さん は， まわりの 目 を 気にせずに 絵 
本 を 買い あされる ような お 年な ので しょうか？ 
すごいで すね （何が？）。 

小山 内 将剛 （20) 青森県 


という こと は， キミ はま わりの U を 気にし 
な が ら 「何 力'」 を^ 入 してお る のかね ？ あ 
る 入 は， えつち 本 を^うと きに 「領収 香く 
ださい」 といえば， 壳リ 場のお ねえさんの 
兄る （3 が 変わる. つてい つてました けど。 
♦ 試験勉強 中の 徹夜 明けに 朝から テレビで 「ゥ 
ゴゥゴ ルーガ」 を 見たら， 一日中 頭が 変でした。 
長 野 慎太郎 （17) 東京都 
r ゥ ゴゥゴ ルーガ」 は 評判に なって います 
ね。 崧ぼ すけの 私 は 傲 夜明けに しか 兒 たこ 
とがありません 力 f , 頭 は 大丈夫 …… つて， 
試験勉強 じ やな く て ゲームに はまって ただ 
けだから かな。 
♦ 期限切れの 胃薬 は II につん と く る。 

谷 口 浩史 （19) 北海道 
胃 の 薬で お なか を こわした りして。 
♦15 歳の 女の子に 手 を 出したら 犯罪になる ので 
しょうか？ 深 沢 享廣 （20) 東京都 

ど こ に 出す かに も よ る …- ■■ ！? 
♦ ねむい …… 。 堀川 英雄 (23) 大分県 

♦ なにかと しんどい。 石 田 良一 （18) 兵庫県 
ああ ああ あ。 みんな あ， しっかりして くれ 
よお〜。 春 はも うすぐ じ やない か 一。 
見知らなかった。 486 マシンより 10MHz の XS8 
000 の ほうが ウイ ン ドウの 動作が 速い なんて。 そ 
う いえば 以前， 荻 窪 氏が， Macintosh や 旧 M 互換 
機と 比べても， それほど スピードに 違い はない 
つてい つてた つけ。 もしかしたら， X68000 つて 
そんなに 遅い マシン じ やない のかな。 私 は 
Macintosh や DOS マシ ンを 使った ことない か 
ら， わかんな いの だ。 青 島 一高 （24) 静岡県 
う〜 ん。 ^をす る 力' にもより ますけ ど， 使 
つてて 感じる スピードって， CPU パヮ一 や 
クロ ッ ク敉 だけの |は| 超 じゃあ りません しね。 
そもそも， 陸上 逸 乎 じ やな いんた 'から; i け 
り やい いって もんじ やない し。 大事な の は 
何が ど うでき るか だよ な あ。 この 子 はスタ 
ィル もい いし， 声 だって 悪くない し， 頭 も 
いい し . …-. 。 う う， なにやら 「锐 ばか」 み 
たいな 発鬵 になって きた …… 。 
♦ 日頃， テープの 音が 悪い と 思って いる 人 はい 
ません か？ 場合によって はへ ッ ドの 下の ネジ 
を 調節す る だけで 音が よくなります。 これ はへ 
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してます。 がんばって ください。 

牧野 裕ニ （19) 埼玉県 

まったく， 西 川 氏 も 人の 夢に 登場した りし 
てないで， さっさと 原稿 書いて ほしい もの 
です よね。 ぶつぶつ。 いや， もしかしたら 
彼 は こ うやって 読者の 人々 を 訪問 して Z- 
MUSIC の 宣伝 を してる のか も しれない， 
と 思って おきましょう。 
♦ 今年の 初夢 は MIDI 内蔵の X68000 で し た。 前面 
にスィ ツチが いっぱいつ いていて， マン ハッタ 
ンシ エイ プ 型と PRO 型が あり， 3. 5 インチの MO 
を 2 ドライブ 内蒎 していた ような …… 。 でも こ 
んな 夢を見る なんて， 封印して いるから だろう 
な， やっぱり。 松 井 雄 吾 （18) 北海道 

昔の 人 は， 夢に 出て くると いうの は その 入 
に 想い を 寄せられて いるから た'， と 考えて 
いたそう です。 かまっても ら えない 松 井 さ 
んの X68000 が 「美人」 に 化けて， 恨み言 を 
いいに 出て きたの かもね。 
♦ テンキーの r 3」 が こわれて 1 年 以上た つ。 
いちど は 分解して 直した ものの， 最近で はまつ 
たく 反応し なくなった。 ボタン 1 個の 修理代つ 
て どれぐ らいだろう。 部 家 彰 （19) 徳島県 
「3」 つて 使 ffl 頻度が 高 いんで しょうか？ 
昔， ある 会社で， ゲームに 使う キー だけが 
ボロボ 口にな つた パソコン を 見た ことがあ 
ります が …… 。 当然ながら 仕- 珉 用 パソコン 
なんだ けど， ァヮレ な 姿だった な あ。 
♦ 修学旅行で 韓国に 行って きました。 そのと き， 
生まれて 初めて 飛行機に 乗りました。 離陸す る 
前 は， たいした ことない やん， と 思って いまし 
たが， 滑走路 を 走り だした 瞬間， そんな 考え は 
どこかに いってし まい ま した。 加速し だした と 
きに かかる あの G, あの エンジン 音， も うやみ つ 
きになり そうです。 スチュワーデスさん はきれ 
いだし， 行き も 1 滞り も 窓 側の 席だった ので， い 
うこと なし だつ たんです が， ただ ひとつ 残念 だ 
つ たのが 機内食 をお つ さ んか' 持って きた ことで 
した。 中 山 忠雄 (17) 滋賀県 

飛 行 機 代 を 値切ったら， そういう とこで 差 

がつ いた と 力，。 

♦ 最近 忙しくて パソコンに 触れません。 グ スン。 
でも 半年 前， もっとす ばらしい もの を 手に入れ 
る こと がで きました （機械 と かで は なく， よき 理 
解 者)。 石 塚 ^(21) 茨城県 

ああつ， また 今月 も 「おのろけ」 の ハガキ 
が 来て しまいました （毎月 , 必ず 何枚 か あ る 
んだ よな あ， こ れ が） 。 皇太子妃 も 発表され 
たこと だし， 高原 氏の 「予 どおり， 今 
年 は 結婚 ブームになる のかな ？ 
令 入浴 剤と 間違えて， ポリ デント を 入れて しま 
いました。 どうな つ たかは あえて 報告し ません。 
自分で 確かめて みるの もまた 一興 かと。 水で も 
かぶって 反省し ます。 ぐし ぐし。 

岩 瀬 貴 代 美 (21) 福岡県 
おおつ。 こんなと ころに （で） 氏のお 仲 問が 
(2 月 やの ショート プロ を兒 てね）。 でも， 
ま さ か 入浴 は し ま せんで したよ ね？ して 
たら， （で） 氏と 同 レベル！ 反' ね するなら 


ッ ドの 角度 （アジ マス 比と いう ら しい） を 調節す 
る もので， 音が ク リアになります。 テレビなん 
かも， 怖がらずに 分解して 調節す る だけで きれ 
いになる はずです。 ぜひお 試しく ださい。 

竹 内 大祐 （17) 長野県 
「怖がらずに」 つての は 難しい けど （ハ一 ド 
に 弱い ヮタシ ）， 知って る 人に ちょっと 閱ぃ 
てみ るの もい いか もしれ ません ね。 簡単な 
調整で ぐんとよ くなる こと も 多い のか も 


♦12 月 号で r わかりやすい 音源の マニュアル を」 
との 碓 井さん へ。 SC-55 のがい ちばんい いと 思 
います。 それ 以外に， というなら 音楽の 友 社 「コ 
ンピュ 一タ &MIDI2' テクニカル ブック j がお す 
すめです。 GS と GM について は 触れて いません 
が， Z-MUSK: で MIDI を 扱う に はう つてつ けの 
内容です。 それから， 才一バ 一テイク を MIDI に 
切り替える とき， SC- 55 の LCD を 見て みて くだ 
さい （もう 知って ます か？）。 いや あ， さすが ズ 
—ム です ねえ。 感心し ま した。 

佐 藤 仁 (24) 静岡県 
これから] VIIDI に 「人 門 j しょうと している 
方. 参考に なった でしよう 力'。 ちなみに 
Roland のサ一 ビス センタ ュに 問い合わせ 
れば， ^機種の マニュアル を 部品 扱いで 腮 
人で きる そうです。 
♦ いっこう にプ □ ダラ ミ ングの 技術が 向上し な 
い 私 を 尻目に， メモリ 增設， MIDI 装備な ど 着々 
と 進歩して きた 我が X68000 は， 最近 「プロ テク 
ト 破り j (？) なる 技 を 会得した よう だ。 ライ ト 
プロテクト を ものともせず， ディスクに 害き 込 
みして しまう。 さすが は X68000， あなどり 難 
し。 新 野 太郎 （20) 東京都 

もし 力' して， なん 力' 「恃殊 改造」 して るん 
じ や …… 。 

♦ 次期 X68000 の 予約 受け付け を 始めた シ ョ ッ 
プが あるら しいが， 何も わかって ない のに 予約 
す る 人が い る の だろ うか。 やっぱり いるん だろ 
うな， 変な ャッ は。 豊田 貴 広 （22) 福井県 

パソコン コレクター とか， 侍ち くたびれて 
何が なんでも^う ぞ， つて 人と 力'， お金が 

ありすぎ て 困って いる 人と 力 。 う〜 ん， 

どんな 入なん でし ようね。 


♦ 通信 やって る 友達 （恩人。 PC-3B01 ユーザー） 
に TeX を 落として もらう ことにな りました。 と 
二ろ で， 彼が なぜ 恩人で あるかと いいます と， 
私が サークルの 飲み 会で 突っ走って リバース モ 
ードに 入ろうと したと き， いきなり ポケット か 
ら 黒い ゴミ袋 を 出して くれたう えに， 家に 泊め 
て くれたの でした。 なんで ゴミ 袋が あつたか は 
謎です が -'… 。 清水 頭 武信 (21) 東京都 
ゴミ袋 を 常備して いると， いろいろ 便利な 
んで すよ。 突然お 花見が し た く な つたと き 
に 敷物に する， 会いたくない 人 を 見かけた 
と き に 頭から かぶって ゴミの ふ り をす る， 
寒くな つたら 穴を開けて 着る， よそん 家で 
巨大な おみやげ を もらっても 平気 だし， ほ 
ら， リバ一 スモ一 ドの 入の 恩人に も なれる 
でしよ， ねつ。 
♦ 昨夜， 悪夢と いうのに ふさわしい 夢を見た。 
NHK の 番組で アメリカの CG を 流して いて， そ 
の 内容が， T シャツ 姿の 数人の 男の 背中に スパ 
ークが 走って， そこから 血が ドク ドク 喷き 出し 
てきて， 屑から 腕が 落ちて 胴が ねじ 切られて， 
途中から 入って きた 男に いたって は， いきなり 
頭が 割れて 血 だらけに なって 天井に き り もみし 
ながら 脳天から 突っ込んで 行く， という 夢 だつ 
た。 自分と して はこうい う もの は 大きら いで， 
いまでも 胃が むかついて いるんだ けど， M.N.M. 
ソフトウエアの r Traurn」 に は 期待して いる。 
音 羽 進 （18) 宮城県 
^後の 文の 文脈 は 「 ？」。 「丁 raumj は 夢 は 
夢で も 「悪夢」 じ やない から 大丈夫で すよ 
ね， きっと。 楽しみで すね。 
♦ ふだんから Z-MUS にの こと を 考えて いる 私 
は ある 晚， 夢を見ました。 場所 は デパートのお 
もちや 売り場 らしき ところで， 客 や 店員 もい ず， 
あたり は 真っ暗でした。 私 は そのな か を 歩いて 
いると， 顔 は 見えない けど ある 男の人が ちらつ 
と 見えた ので， 追い かけて みると， 向こう も 足 
が 速く なって 逃げる では あり ません か。 私 は 「西 
川蕃 司さん だな」 と， ビーンと ひらめき， 逃げ 
る 彼 を 追ってい くと， 西 川さん は 急に 立ち止ま 
り， そして 私に 向かって いい ま した。 「もう 俺に 
かまわないで くれ」 と。 何 か 奇妙な 夢でした。 
P.S. 私 は Z-MUSIC が Ver.10000 になる まで 応援 
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まこう ぃバ； ；.， f J の 魅力が あれす へな なしの 

SJT/^J, チ て 描 さ！ &ナ5 > ますね. - 



この 季節， ホ じゃあ 寒い から， かぶる の は 
お湯で いいです よ。 …… 私って 女の子に は 
甘い のよ ね。 

♦ 平日の PM5 ： 3fl すぎに， NHK 救 育 テレビで， 
音楽 ファンタジー r ゆめ」 を 放送して います。 
クラシ ッ ク 音楽が 流れ， 画面 は CG アニメ ーショ 
ン。 D5GA で CGA を 目指す 私に は， いい テキス ト 
です。 鈴 木 晴司 （28) 新潟県 

それ は， 1992 年 7 月 号の 特集の なかで 紹介 
した r DREAMj のこと です ね。 この CG ァ 
二 メーシ ヨン は 「響 子 inCG わ〜 る ど」 の 寺 
尾 響 子さん が 担当して います。 まだ 見た こ 
とがない 入 はぜ ひ 見て くださいね。 ちなみ 
に， 前 ページで ^題に なった r Traum」 の 
グラフィック も 寺 尾さん の祖 当です。 
♦ 猫の 前足の 裹 （まんじゅう ？） をく すぐって み 
る。 反応がない。 今度 は 後ろ足に 挑戦。 ピクピ 
クッ。 お 一， いやがつ てる いやがつ てる。 こい 
つ は 面白い。 後足 はくす ぐった いと は， まるで 
人間と 同じで はない か。 みなさん もま わりに 寝 
ている 猫が いたら， ぜひお 試し あれ。 


中島 民 哉 (22) 埼玉県 

屮岛 さんちの 猫って， ピアノで 驚かされた 
り， 足の裏で^ 験 （？） されたり， ちょっと 
同情し ちゃうな あ。 まあ， 私の 友人ん ちの 
猫なん 力'， 足の ^(「二 クキ ユウ」 つてい う 
のかな） に 落 香き されて たけ ど …… 。 
♦CARDDRV.X は ど う すれば 手に入 り ま すか。 
Z-MUS に (SC-55) と は 何です か。 一 初心者な 
ので。 友 菊 学 (15) 千葉県 

CARDDRV.X は， OWX1991 年 1 月 号の 付 
録 ディ ス ク に 収録 さ れて いま す。 Z- 
MUSIC は 音源 ドライ バで， Oh!X Books r Z 
-MUSIC システム」 として^^ され まし 
た。 現在 は 品切れで， 改訂版 を 近日 中に H 
売す る 予定です が， 詳細に ついては また' 决 
まっていません。 ドライバ 本体の みの バー 
ジョン アツ プ版は OWX1992 年 6 JJ ^の f 寸 
銶 ディスクに 収録され ています。 バック ナ 
ンパ' 一の 購入に ついては， 在 III? を 確認のう 
え， お 近くの^ 店に ご注文く ださい。 パッ 
パ'一 の 案内 は 今月 号の 64 ページに あ 



二ち らも - いい 飛豫 くん。 
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り ます。 また， SC-55 は， Roland 製の MIDI 
音 源 で， LIVE in'93 の ぺ一 ジで Z - 
MUSIC(SC- 55) と あるの は， Z-MUSIC を 
使って SC-55 を^ら す， という ことです。 


おらの 掲不 | 


秦 掲載 ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る' 買う • 氏名' 年齢 • 連 

絡 方法 …… ） を 明記して お申し込み くださ い。 

暴 ソフトの 売買， 交換に ついては， いっさい 掲敏 できません。 

• 取り引きに ついては 当 編集部で は 貴 任 を 負い かねます。 

• 応募者 多数の 場合， 掲載で きない こと もあります。 

• 紹介 を 希望され る サークル は 必ず 会 誌の 見本 を 送って く ださい。 



売リ ます 


★ アナログ ス ティ ック 「。2-81^」2」を10,000円く ら 
いで 売ります。 値下げ 可。 箱， 付属品す ベて あ 
り。 手渡し を 希望し ます。 連絡 は 往復 ハガキ で 
お願いします。 〒173 東京都 板 橋 区 板 橋 3-22- 
2-403 池 田 健一 

★ Roland MIDI 音源 モジュール r MT-32」 を 送料 込 
み 25, 000 円で 売ります。 マニュアル， 付属品 は 
あります が， 箱はありません。 連絡 は 往復 ハガ 
キで お願いします。 〒510-03 三重県 安芸 郡 河 
芸町 上野 1664- 1 寺 本 篤 司 （19) 

★ X68000 用 漢字 ド ッ ト プリンタ r CZ-8PK6」 を 
30, 000 円で 売ります。 箱な し， インク リボン 新 
品， マニュアル， ケーブル ありです。 連絡 は往 
復 ハガキ でお 願いし ます。 〒32 卜 43 栃木県 真 
岡巿 東大 島 773 安立 宣弘 （27) 

★ X68000 ACE, PRO 用 IM バイ ト增設 RAM r CZ- 6BEI 
-Aj を 10, 000 円 前後， HAL 研 ファイン スキャナ 

r HGS-68j を 20, 000 円 前後， Roland 製 r はなう 
たくんじ？-40」を17,000円前後で売ります。 それ 
ぞれ 箱， 保証 害， マニュアル， 付属品す ベて あ 
り。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 〒982 
宮城県 仙 台 市 太白 区 大野 田 字 土手 前 IA- 202 
西 川 動 （36) 
★ アナログ ス ティ ック r CZ- 8NJ2」 を 13, 000 円く ら 
いで 売ります。 新品同様， 付属品， 箱す ベて あ 


り。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 亍 239- 
02 千葉県 袖 ケ浦市 のぞみ 野 55-10 今 野 道 
洋 （19) 

★ 24 ドッ ト 漢字 プリンタ 「CZ- 8PK6」 を 送料 別 
20, 000 円で 売ります。 連絡 は 往復 ハカ' キ でお 願 
いします。〒 440 愛知県 豊橋市 新吉町 30 竹 内 
里奈 

★X68000 XVI 用 増設 メモリ 「CZ-6BE2A」 を I 個， 
「CZ-6BE2B」 を 2 個， それぞれ 送料 込み 28,000 
円で 売ります。 ばら 売り 可です 力 S まとめて 買 
つて くれる 方 を 優先し ます。 連絡 は 往復 ハガキ 
でお 願いし ます。 〒272 千葉県 市川巿 国府 台 4 
-7-29 水 野 一雄 

★X68000 用 MIDI ポート' r SX-68Mj+ Roland MIDI 音 
源 モジュール 「MT-32」 を 30, 000 円で 売ります。 
「MT- 32」 の 箱 はあり ません が， そのほかの 付属 
品 マニュアル はす ぺて あり。 連絡 は 往復 ハガキ 
でお 願いし ます。 〒140 東京都 品 川 区 東 品 川 3 
-32-29-2-305 新 野 崇仁 （19) 

| 貫い ます 

★ データ レコーダ 「 CZ — 8RL| 」 （ケーブル 付き） を 
20, 000 円で 買います。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願 
いします。〒 799-26 愛媛県 松 山 市 太 山寺 町 
2384-41-17 芳野 聖吾 (24) 

★X I 用 カラ一 イメージ ボード II r CZ-8BV2j を 付属 
品 付き （ディスク 版） を 13, 000 円で 買います。 


連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。〒 065 北海 
道 札 幌市東 区 東茧帆 9 条 2 丁目 12-11 小島 
英ニ (21) 

★ MIDI ポ一 ド 「CZ- 6BMI」 ま たは 同等 品 を 送料 込み 
10, 000 円で 買います。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願 
いします。〒 737 広島県 呉市 弥生 町 6-33 谷 本 
和 生 （39) 

バックナンバー 

★ Oh!X 1991 年 1,5 月 号 を 送料 込み 各 1,500 円で 買い 
ます。 多少の 切り抜き は 可です が， 付録 ディ ス 
ク のない もの は 不可です。 まず は， 官製 ハガキ 
で 連絡 をして ください。〒 500 岐阜県 岐阜 市 茜 
町 64-1 伊藤 治 （け） 

★ Oh!X 1 983 年 3, 1 2 月 号， 1 930 年 5， 8， 1 0, 1 1 月 号， 
1991 年 2 月 号 を 送料 込み 各 1,500 円で 買います。 
Oh!X LIVE in の 記事が 無事で あれば 多少の 切り 
抜き， 汚れ はかまい ません。 連絡 は 往復 ハカ' キ 
でお 願いし ます。 亍 693 島根県 出 雪 市 大津町 
426-9 伊藤 健一 （17) 

★ Oh!MZI986 年 7， II 月 号， 1387 年 I 〜3，9 月 号, Ohl 
XI988 年 4, 6, 10, 12 月 号 を 送料 込み 各し 000 円で 
買います。 また， エイ プ 編集 「マ ザ一 百科」 （小 
学 館） を 送料 込み 2, 000 円で 買います。 いずれも 
切り抜き 不可。 連絡 は 官製 ハガキ でお 願いし ま 
す。〒 982 宮城県 仙 台 市 太白 区 ひより 台 22-6 
郡 山 知行 （17) 
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編集 室から 


□RIVE ON 

この コーナー では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 
意見 を 紹介して います。 今月 は I 月 号の 内容 
に関する レポ一 卜です。 

秦 68020 ァクセ ラレータ ポー ドは， 以前 ト ラン 
ジス タ 技術に 載って いました ね （ただし PC- 
980 1 用 ） 0 雑誌の 性格 上， トランジスタ 技術の 
記事 はちよ つと 難解でした。 ソフト を 理解で 
きても ハー ドは あんま り …… という 人が 結構 
な 割合で いる Oh!X で このよ う な 二と を やるな 
ら， とても とても わかりやすく 载 せなくて は 
ならない と 思います。 その 点， ！月 号の 特集 
では 親切な 図 も 掲載され ていたし. 本文 中で 
も 細かく 説明して あつたので よかったです。 
あと は， 配布す るぐ らいの 余裕 を もってから 
特集 を 組んで ほしかったです ね。 
村 上 洋樹 （17) X 68000 SUPER. PC- G 8 13 
埼玉県 

• I 月 号の 特集に あった 「68020 ボードの 構 
想 j は 疑問に 思う ところが ありました。 まず， 
完結して いないと いう こと， 素人が 手 を 出せ 
る もので はない という こと， 新型の X68000 が 
発表され てし まえば， 忘れ去られて しまう で 
あろう ことが 予測で きる こと， 対応 ソフトの 
問題 …… いずれ を 取って みて も 興 ざめ であり， 
なぜ このよ うな こ と を 始めた のか 理解に 苦し 
んで います。 ただ， 総合的な 評価 は 連載が 終 
了して からと いう 二と になり そうです が， い 
くら 「パーソナル コンピューティング」 と は 


いえ， 限度 を 超えた ものと 思って います。 特 
集の 中で は 「ラジコン 玩具 を 動かそう 」 の 記 
事が， いちばん 肩が 凝らずに 楽しめました。 
ノ、。 ソコン を 破壊 するとい う こと もな さそう で 
すし， 遊びの 要素 も ふんだんで これなら やつ 
てみ よ うと 思い ま した。 外部 関数 サポ一 ト も 
いいです ね。 

湯 沢 聡 （29) X68000, Xlturbom, MZ-253I/ 
2861， PC-1360K, MSX/MSX2, PC - 6601 埼玉 
県 

• 特集の 「68020 ポ一 ドの 構想」 は， 現在の 処 
理 速度 を 嘆いて いる X68000 ュ 一ザ一 にと つ 
て ，嬉しい 企画です ね。 いっか 速い MPU を 載せ 
た X68000 が 出る かもしれ ません が， それでも 
現在 X68000 を 使って いる 人た ちに とって， 一 
時の 夢 （？） を 見せて くれます。 完成され たと 
きに は， ぜひ ソフト バンクから キット を 発売 
して ほしいで すね。 

山 田 智広 （21) X68000 SUPER 神奈川県 
• 新製品 紹介の 「サンダー ワード」 に は 期待 
しています。 し 力、 し. ワープロ は 害き やすい 
だけ じ や だめなん です。 いくら r 一太郎」 力； 
バ 力での ろくて くだらない 制御 体系で も， あ 
れ に は それな り の 表現力 と 多様な プリンタに 
対応して いる， という 利点が あります。 私と 
して は， ve に 2.0 ぐらいで ァゥ トライン フ才ン 
トと 表現力 を 大幅に 備えて もらえる と， 再び 
ワープロ 作業 を X68000 に 戻せる でしよ う。 
内 藤 陽一 （26) X68000, PC-980INS/E 東 
京都 

• 「X68000 マシン 語 プログラミング」 につい 


てです が， I 月 号の 「Human68k ve に 2.0 の 機 
能」 はたい へん 興味深く， 読 みごたえの ある 
内容で し た。 実際の ところ， Human68k ver.2.0 
は ver. 1 .0 の 頃に 比べて， かな り の 面で 機能 拡 
張が 行われて いるの だと 改めて 理解で き， と 
て も 嬉しく 思いました。 逆に Human68k ver. 
2.0 の 弱点と い う 力、， 不備に ついて も 詳細に 述 
ベら れ ている の もよ かったです。 そして， ノヽ 
― ド ディスク などの 入出力 関係で はとても 参 
考 になり ました。 次回の 後編 を 大いに 期待 さ 
せて く れ ます。 

藤 田 康一 （22) X68000 PRO 静岡県 
• I 月 号の 「X68k Programming Seriesj に は 
驚き ま した。 GCC 用の ライ ブラ リ まで あると 
は … … X68000 は 本当に ユーザ一 が 作り上げ 
てきた マシンなん だな， と 実感し ました。 し 
かし， 3 年 前， あり 金 はたいて XCver.2.0 を 頁つ 
た 私の 立場 はどうなる のでしょう。 駅から 自 
転 車で パッケージ を 運ぶ の も 大変でした。 今 
回の 記事 を 見て， ふと そのと きのこと を 思い 
出して しまい ましたが， 考えてみれば 喜ばし 
い 悔しさと いえます。 また， 私 は 以前 GCC を 手 
に 入れた ことがあ るので すが， 何が なんだか 
まったく わかりませんでした。 使い方 や 環境 
など， ドキュメント を 見て も 不明な 点が 多 く ， 
バ一 ジョ ンが 入り乱れた ライ ブラ リ を 前に 何 
もす る ことができないで いたのです。 そうい 
つた 意味で は r ドキュメントの 整備」 という 
の はとても 助かります。 これで あきらめ てい 
た GCC の 世界へ， 再び 入って いける でし よ う。 
宍戸 輝 光 （19) X68000 PRO, MSX2 東京都 


ごめんなさいの 

1 月 号 Oh!X LIVE in '93 

P. 68 リス 卜 I の 「ムーン ライ 卜 伝説」 の 力 
ゥンタ 表示が 掲載され ていませんでした。 力 
ゥンタ 表示 は， 今月号0卜!スし〜£山'93の115ぺ 
—ジに 掲載され ています ので， 参考に してく 
ださい。 先月 号に 引き続き， ご迷惑 をお かけ 
しま した こと をお 詫びいた します。 
2 月 号 よい この SX-WINDOW 講座 
P.46 リスト 2 で 正し く ない 記述が あ り ま 
した。 リスト 2 の 129〜131 行 を リスト | に鲁 
き 換えて く ださい。 

2 月 号 （で） の ショー ト プロば一 てい 


P.M8 リスト I の 差し換え 部分で ある リス 
ト 2 の 行 番号が 間違って いました。 正しく は， 


リスト I の 900 行 目から リ ス ト 

でく ださい。 


を 打ち込ん 


リスト 1 


1 1' ( my Res ！ = cuRes ) 
RMCurResSet ( cu rRes ) 

re tu r n (■) ； 


/* カレン トリ ソ一ス を 元に 戻-す 


バグに w する お n い 合わせ は 
Q03(5488)1311 (直通） 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として. 本誌の バグ 情 
報の みに 限らせて いただきます.， 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お読みく ださい r , 

また， よく アドベンチャー ゲームの 解答 を 
求める お 電話 をいた だきます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい， 


IQA Oh!X 1993.3. 


X68030 つて 
おいしい かな 
しょつ ばいかな 

▼ X-BASIC を 学ぶ う えで 避けて 通れない もの， 
それが 関数です。 構造 化と いう 性格 を もつ X- 
BAS にの 世界で は » といえる 関 H この 概念 
を きないで いると， 必然的に X-BAS に を 
王辦 できない 二と になって しまいます。 結局， 
どんな プログラム でも 関数の 集合で 成 り 立つ 
ている のです からね。 そこで， 今月の ネ键 では 
ひとつの 役割 を もった 関数の 作成 拡提 応用 
方法 を 探って みました。 X-BAS に は 実行^^に 
不満が あると はいえ， インタラクティブ という 
職 を 生かせば， ま だ ま た' 可能 I' 生が 広がる で し 
よ う。 

▼ ついに 登場した 32 ビット マシン X68030。 夢 
を 超えた， という 種 摩 的な デビューから 6 年た 
つた 現: & 今度 は メイン MPU を 68EC03D に 代 
え， システムの 大幅な^に よって 再び 生まれ 
変わろうと しています。 

今回 は， まだまだ' 力 《少なく， 製品 スぺッ 
ク のみの 紹介 という 感じでした。 互換性 や シ ス 


テ ム 内部な ど， 知りたい ことが 山 ほど あるで し 

よ う C 

そんな 人の ために も， 来月 号で もど こが どう 
変わって いるの 力、， よ り 詳し く レポ一 ト したい 
と 思って います。 

▼ そして， 来月 号で は 毎年 个1 例！ 992 年度 GAME 
OFTHEYEAR の^^ 力 勺亍 われます。 （ま' ち (ま' ちと 
アンケート ハガキ の 集計 結果が 出ようと して 
います。 どの 作品が どんな 賞 を 受賞す るか， 来 
月 号 をお 楽しみに。 

▼ さて， 今月 号に は アンケート 用 糸駄く 同封され 
ています。 これ は， 5 月 号で 行われる 「言わせ 
て く れな く ちゃ だヮ」 で 使われる ものです。 言 

いたし、;^ m 好き » な こと をい える 言 売 加 

の 企画と して， もう 8 回目 を 迎えます。 例年 以 
上の 盛り上がり を 見せる ために も， 読者の 皆 さ 
んの 協力 か' 不可欠です。 ガンガン アン ケ一 ト を 
M してく ださいね。 

▼ 「 大人の ための X68000」 「吾輩 は X68000 であ 
る」 「よい この SX-WINDOW」 は 著者 多忙の ため 
お休み させて いただきました。 楽しみに してい 
た 方， 本当に ごめんなさい。 


き 原稿に は， 住所 '氏名 '年齡 '職業 • 逸 絡 

先 電話番号 • 機ネ重 • f 吏 用言 語 • せまな 周辺 

mi • マイ コ ン歴を 明記して く ださ し、。 
► プログラム を ネ^され る 方 は， 詳しい 内容 
の 説明， 利用 法， できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マツ ブ （マシン 語の 龄） 
に， 文献 を 明記し， プログラム をセー 
ブ した テープ （ディスケット） を 添えて お 
送りく ださし、。 また， 揭載 にあたって は， 

編^ ± の 者 [5 合に よ り 加 葡§ 正させて いただ 
< ことがあり ますので ご了承く ださい。 
き ハードの 製作な どを^^される 方 は， 詳し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 
き れば 実体 SB 線 図 も 添えて ください。 編集 

室- mi 寸 のう え ， 製作した ハ一 ドが' 义 要な 
場合 は ご連絡いた します。 
け 對 緒の モラルと して， 他 誌との 二重 ネ sm, 
他 機 fiffl プロ グラ 厶 を 単に, し た もの は 
固く お断りい たします。 
あて 先 

PI08 東京都 港 区 高 輪 2- 19-1 3 NS 高 輪 ビル 
ソフト バンク 出版部 

Oh ！ X r ©0@®」 係 
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► 馴れと は 恐ろ しい もので， 240M バイ トの ハー ドデ 
イス クを狹 いと 嘆き， 9600bps の モデム を 遅い と感 
じる ようになって しまった。 だか'， 二う いった 愚痴 
は» にし か 聞 二 えな いら し く ， 誰も 同情して く れ 
ない。 どこかに こんな 悩み を 聞いて くれて， 哀れに 
思って お金 を 恵んで くれる 荣見 切なお 方 はいません か 

feo 世間の 風 は 冷たい な あ， うん うん。 （八） 

► ^£Mac て 描いた 漫画 をよ く 見かけます。 やはり 
^した ソフ ト と 整った 出力 飄 が 魅力な のでし よ 
う 力、'， いかんせん Macintosh の ソフト は 高い！ と 
思って いたら 実は X68000+MATIER + C- TRACE を 
使った 漫画 もあった のです。 勃开 NORA で纖 中の 
「MI 鬼に 違いない」。 萍ネの ある 方 は ご 一読 を o 私 
は 思わず やる 気にな つてし まいました > (哲） 
► カプコ ンのス ト リート ファイター |に の 勘 反 をタ一 
ボ にしたい と メーカ一 に 問い合わせて みたところ 個 
人 ユーザ一 は 対^ H とのこと。 驚 & 歉 でも， 結局 
渋^) 口一 タス 某で そういう サービス をして いる 二 
とがわ 力、 りひと 安 'こ、。 二れ で わが 家 も ターボ だ。 し 
力、 し， ターボつ てもう 「初心者お 断り」 的ニュ アン 
スカき 蛍い けどい いんだろう 力、.。 （善） 
► 曰揪 に 伊豆 半島の 北 川^^に ある^^の 露店 風呂 
に入リ ま した.， 打ち寄せる 波と^^ の 星 を 見ながら 
つかる^ M は 最高。 ちょうど;' I;' 谷の 時間帯て 老い 女 
性 も チラ ホラ。 脱衣場で はす ぐ 隣に 女性が し 、て^ 1Z、 
要に 緊張して しまい， 私 は 純情なん だと 気づき まし 
た。 視力 か， いと ^^地での 楽しみ も半處 職で 
視力 回復 センタ一 にで も 通おう かな。 （H.K.) 


► また AMIGA の 話， 今年 も 出た クリスマス' レ ミン 
グス。 難しい けど 素氣 でも プレイし たの は 年明け 
…… TOlto レ ミ ングス 2 についた 画期的な 機能 「早 
送り」。 ここ はもう ひと 声 「卷き 戻し」 も ほしし、。 あ 
と 一歩で 無念の ミスが 多い からね ところで AMIGA 
のス ト II はなん と ボタンが I 個 だそう だ。 ァ ーケ一 

ドの, では X68000 が 数^ b だと 思う 。 （A . 丁.） 
► どっかの 誰 力 <i ^昏 すると かも f» 消 だと かそん な 
こと は ど一 でもい いの だが， マスコミが マスコ ミの 
胃ぶ、 り を^ I して， その 馬鹿ば かし さ を さらした 
のに は I それ を 見ながら 胃の »ん" り を コメン 

卜する キャスターも^ ^ それより， アンドレ 'ザ' 
ジャイアントと 安部公房 か 死んだ 二 と の ほ う がシ ョ 
ック なの だ。 誰も 死ぬ とき は 死 ぬんだ な あ。 (K) 
► ゴジラ VS モス ラを 観た。 この 映画で ゴジラの M 
意義 は どこに あるの だろう。 モス ラが 出て きて バト 
ラと 戦う だけで も 話 は 成り立つ。 無理に ゴジラ を 登 
場させる ようで は， 新 ゴジラの シリーズ も そろそろ 
息切れ 気味 か。 それでも^" 共の 受け は 非常にい いよ 
うなので これで 正解 かも れ 私 は 最後に 宇宙空間 を 
はばたいて 飛んで いく モス ラ 力く 興 覚めだった。 （K0) 
胃え を 北国で 過ごした せいか， 移り 住ん て 啊 

年 もた つのに やはり まだ， 東京の 冬 はもの 足りな し、。 
降る 雪 や 積も つ た 雪の さ ま ざま な 表 i 青 を 目 にす る こ 
ともないし， なによりも あの， 冷たく 澄んだ 空気 を 
する ことがない。 なんだか はぐら かされた よ う 
な 感じで 季節 力 Sii ぎて ゆく。 あんなに， 寒い 冬 は 嫌 
だと 思って いたのに， ささやかに 身^。 （ふ） 


► よりによって また 月末に カゼ を ひいた。 先月に 引 
き 続き， となると 赚 1? 里 もき ちんと できない 自分 
に， し、 い 加 劂复カ < 立つ。 思えば 年始から 頭の 中 はぐ 
るぐ る 回って いるし， 何かと 当たり散らすな どろく 
な ことがない。 し 力、 も， こうな つた 原因が « でな 
いのも 不安 だ。 なんとなく 日々 力 過 ぎていく， そん 
な 無気力な 現状 をと つと とネ « したい。 （J) 
► g は 真面目に 画像 を 生成したり していた の だが， 
ひ さ び さ に ゲーム をしたら マウス ポ一 卜 の 周辺 回路 
か" んでし ま つた。 AMIGA2000 の 代わ り に SE/30 を 
使う しかない が， やはり メイン マシンがない と 何も 
できない。 お願い だから， 早く 復活して くれい （と 
いいつつ， 面 いので まだ ff5 里に は 出して いない 
のであった）。 (A) 
► 当然 予想 された こと だが ス タツ フ の g は さま ざ 

ま。 ま， 技郤诸 の 前で 「もの 足りません ね J といつ 
た 私 も 私 だが。 いずれにせよ 触って いると ほしく な 

る マシンで ある 二と は 確か だ。 1 .6f 苦の XVI であれ だ 
け 違う もんな あ。 ところで X68030 では Z-MUSIC も 
MAGIC も 動かな し、。 25MHz で RAM 力、' 4M …… ちび つ 
と 待って なさい。 （100 万円く らいの 麵が ほしい U) 
► ベール を 脱いだ X68030o 今月 は ギリ ギリの 夕 イミ 
ング で^ をお 届けで きた。 さて， 車な どで は 高 性 
肯 E 車の 象ず 鼓と さ れる 赤/ くツ ジ だが， コ ス ト 的に 赤字 
だからとの 説 も ある。 CPU ばかり 速い 錢 請な マ シ 
ンが もてはやされる 昨今， X68030 もィ鹏 1^ に は 苦 
慮した よう だ。 ど 力、 一ん と 売れて 黒字に なった バッ 
ジの色 を 黒 く 塗る なんてい わないで ね。 （T ) 
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microOdyssey 

昨年から 今年に かけ， DOS/V マシン メーカ一 
が 価格競争 にしの ぎ を 削 り ， PC-980 1 シ リー ズゃ 
そ の 互換 機メ 一力 一 も 思い切つ た 低価格の 新 製 
品 を 繰り出し てきた。 Macintosh も 新製品の 連発 
で， 急激に 価格 を 降下 させて いく。 そして， そ 
れぞれ の 機械 は マルチメディア という ことば を 
キーワードに， 何でもかんでも できる ような ィ 
メージ を 抱かせて いる。 パソコン 業界 はま さに 
混沌と した 状況で ある。 

現在， 主役の 座 を 奪い合つ ている これらの マ 
シン も， ひと 昔 前まで は シェアの 高さ を 誇りつ 
つ， 一定数の 欠点が 見え隠れ していた。 しかし， 
い ま では 目 を 見張る ほ ど 高速な CPU が 搭載され， 
ほとんどの 欠点 を 覆い隠す。 

実際， アプリケーション にしても ゲームに し 
て も， なかなか デキる ソフトが 続々 と 登場して 
いるよ うだ。 

そういう スゴ そうな 機械 （きちんと 使った 経 
験がない ので， こういう^ 容に 止めて おく） が 
手に 届きそう な 価格で 売られて いるの は， 決し 
て 悪い 二と ではない。 しかし， それが 混沌 を 生 
んで いる こと も 紛れ もない 事実で ある。 

X 68000 シリーズの 最新 機種 " X 68030" は， 
そんなな かでの 誕生 をし いられた。 スペック は 
本文 ページで ご 覽 いただい ただろ う が, CPU の 

ス ピー ドと 価格ば かり が 注目され る 現状で は 厳 
しい 評価 を 下され かねない 内容で は ある。 周り 
の 動きが 気になる の はしかたない 二と だし， マ 
シン 自体 も ある 程度， 中途半端 である こと は 否 
めないだろう。 

しかし， 他 機種と 比べる の は あまり 意味の な 
いこと だとい うの は 心に 留めて おきたい。 これ 
と 比べて こうだと かいう 相対的 評価で はな く ， 
的確に どこが どう 悪い という 絶対的 評価 を 下す 
べき だと 思う ので ある。 そうでな いと， どれ も 
が 似た りよった リ で， 可 もな く 不可 も ない つ ま 
ら ない パソコン ばか り に な り かねな い。 そして， 
すでに そうした 状況 は 生まれつつ ある。 

同様に 価格 も あまり 重要で はない， と 個人的 
に は 思って いる。 自分の 気に入った マシンが あ 
'るの なら， 安かろう が 高かろう が 無理 をして で 
も 買うべき で， 価格 は あとから 考慮に 入れれば 
いい。 本体の 魅力が 最 優先事項 なの だ。 

こうした 点 を 踏まえながら， スペック 表 を も 
う一 度 見直して いただきたい。 評価 は 上がった 
だろう か。 もちろん， 下がって しまった という 
人 もい るか もしれ ない。 しかし， それ は 冷静な 
評価で あり， 声を大 にして 訴え かけても いい 性 
質の ものである。 

そういう 声 はまた 新しい マシンへ と 受け継が 
れ ていく。 し 力、 し， メーカ一 は 意見 を そのまま 
取り入れ るので はなく， その 意見に 触発され て 
新しい 試み を 導入 するとい う 経緯 をた どるべき 
である こ と も 付け加え てお 二う。 

世間 は すさまじい 勢いで 変化し， どんどん 新 
しい モノ を 生み出し ていく。 新しい モノ は 古い 
モノ や 同時に 生まれた 新しい モノ を 押し流しな 
がら， すでに 追われる 立場に ある。 そんなな か 
では， 何が 生き残り， 何が 消え去る のか を 捉え 
る こと は 難しい。 しかも， 生き残つ たもの 力 (い 
いもので あると も かぎらない。 こういう 状況 下 
では， 自分な りの 考え をし つかりと もっていな 
いと， 時代に 押し 潫 されて し ま いかね ない ので 
はないだろう 力、。 （A) 
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購讓 のお 知らせ 

Oh!X の 定期 購読 を ご 希望の 方 は 綴じ込みの 
振替 用紙の 「申込 害」 欄に ある 「新規 j 「継 
続 j のい ずれ かに 〇 をつ け， 必要事 項 を 明記 
のうえ， 郵便局で 購読料 をお 振り込み くださ 
い。 その 際 渡される 半 券 は 領収 害に なって い 
ますので， 大切に 保管して ください。 なお， 
すでに 定期 購読 を ご 利用の 方に は 期限 終了の 


少し 前に ご 通知いた します。 継続 希望の 方 は， 
上記と 同じ 要領で お 申し込み ください。 
海外 送付 ご 希望の 方へ 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (株） にお 
申し込み ください。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 
法， 地域に よ つて 異な り ま すので， 下記 宛必 
ずお 問い合わせ ください。 
日本 IPS 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 飯田楝 3-1 卜 6 
003(3238)0700 


3 月 号 

■ 1993 年 3 月 I 日 発行 定価 600 円 （本体 583 
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1 月 20 曰 


第 1 



サポート サービス (無' 

日本語 ワードプロセッサ 


：) 開始 




サン 夕、 ーヮー ド 
ThunderLUord m LQ 


サンダー ワード 


あなた はもう 雷 音 音の 使し \ 方 を 知って し 、る / 

かな 漢字変換 は 標準 fep の ASKG8K に 準拠 
ED-X^MicroEMACS の コマンド 体系 

X68000 ビットマップ ディスプレイ 機能 を 活用 
ルビ • アンダーライン 機能 
最大 32 フ アイ; レを 同時 編集 
最大 1 5 までの 水平 分割ウィンドウ 
フレンド リーな 辞書 登録 機能 
プリンタ は CZ, ESC/P, NM, PC-PR に 対)^ 
縦-横 印 § 瞧能、 印刷 プレビュ- 


標準 価桔 


20，圓 

(本体 19, 417 円） 


円 (税込) 



商品 • 通販 のお 問い合わせ は 

〒171 東京都 豊島 区長 崎ト 28-23 Muse 西 池 袋 2 1 


TEL(03) 3554-9282 FAX (03) 3554-3856 


株 満開 製作所 



綱の ©孑$ やん 


^か ^> や、 J 


きえ (51 ネ寸 祭 


講読 方法 ： 定期 購読 も し く はソフ ト ベンダ一 TAKERU でお 買い求めいた だけます。 
★ 定期 購読の 場合 == 購読 ネ斗 6 ヶ月 分 6, 000 円 （送料 サ一 ビス、 消費税 込） を、 
現金 鲁留 ま たは 垂 5 便 振替で 下記の 宛先へ お送り 下さし、。 

現金 鲁留の 場合 ： 〒171 東京 者 P 爱島 区長 崎 卜 28- 23 Muse 西 池 袋 2F 騰満開 製作所 
郵便振替の 場合 ： 東京 5 -362847 胸 満開 製作所 
• ご; 主文の 際 は、 郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電 S 舌 番号 を 忘れずに 記入して 下さ い。 
*3.5 インチ ディスク 版 を ご 希望の 方 は， r 3.5 インチ 版」 と ごさ 旨定 下さし、。 
* 新規 購読の 方 は 「新規 j と 明記して 下さい。 なお、 特に 購読 開始 号の ご 指定が な 

い 場合 は 既刊の 最新 号から お送り いた します。 
* 製品の 性格 上 返品に は 応じられません 力 : 、 お申し出が あれば 定期 購読 を 解約し 残金 をお 返しし ます。 
★ TAKERU でお 求めの 場合 = I 部に つきし 200 円 （消費税 込） です。 
* 定期 擴言壳 版と 内容が一 部 異なる 場合が あり ます。 御了承 下さい。 
* お問い合わせ 先 TEL(03)3554 — 9282 (月— 金 午前 II 時一 午後 6 時） 
(なお、 定期 賺読 版の バックナンバーに ついては 定期 購読の 方の み ご注文 を 承り ます） 
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〈前回までの 

あらすじ〉 

突如 現れ 

謎の 集団。 

電子の 留守 を 

い い ことに 

電脳 倶楽部 を 

弾圧す るが… 



みんな もみん なよ〃： 

雲 の 食券 

くらい で 買収 

される なんて 




電源 ォ ン で 

すく ii<!ss 

マウス ひとつで 

らくらく 操作 

のた めの 


しょせん は メタ 
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…… つ て それ は 

「 いやな ャ かン」 

» 'でしよう が 

それ は それと して 

一たい ものが あるの よ 


r バ tte 



一竹 下 雄 一 郎 

(熊本県) 

京都への 修学旅行 中、 凶のお み 

くじ を 一 一回 も 引いて しま つ た 私 は 

すっかり ふさぎ込んで いました。 

そこへ 「信じる 者 は 救われる-と 

友人が 勧めて くれたの が、 何 を ほ 

そうこの 「電 都」 でした。 

「今 行った 清水の 舞台から 飛び 

降りる つもりで」 と、 自. m 時^に 

タケル^^ 店に 駆け込み、 は^の 

マシンで 試しに 起動す ると、 予想 

以上の 充実 度！ 「変 ® 長の 小 厘」 

を 読む 頃に は、 私の 心 はすつ かリ 

希望に 満ち あふれて いたのです。 

私 は^ 俱敉に 人 門、 ，！m;i 引落とし 

近；：： 導 人と^ される 定期 眺読を * 

壶の かわりに 申込む つもりです。 


予約 受付 中! 


j2Bit MPU 68030 High Speed 25MHz 


ModelA 68030 



SX-WINDOW 上で 広辞苑 を 使 う 


SX- 広辞苑 は SX- WINDOW 
上で 動作す る CD- ROM 広 辞 
苑検索 ソフトです 。^版され て 
いる CD-ROM 広辞苑 第三 
版 を 検索で き、 SX-WIND0W 
の 特徴で ある、 マウス ォ ペレ 
—シ ヨン、 マルチ タスク、 デー 
タの 引用 機能な どが 利用で 
きます。 ェデ： f タ X 等、 他の SX 
アプリケーションとの 同時 使 
ffl もで きます。 又、 複数の SX- 

広辞苑 を 同時 起動す る ことで 

の 複数 項目の 同時 検索 参照 や、 CD- ROM 広辞苑 内に 納められ ている 色 見本、 音声、 図版 
等の 検索 も 可能です。 

SX- 広辞苑 （ソフトの み） ¥19,800- 
SX- 広辞苑 CD-ROM 広辞苑 セ ッ ト ¥45,000- 

※広辞苑 は 岩波 書店の 登録商標です。 

«CD-ROM 広辞苑 （第三 版） は 岩波 害 店から 発売され ている 12cmCD 版が 対象です。 
SONY 電子ブック 用の CD-ROM は 御 利用に なれません ので 御注意く ださい。 



PRO SHOP 


BAS 夏 C】 

KEISOKUGIKENCort 



在庫 処分 • 特価 放出 


U68000XYI 



¥184,000- 


1Y68000 Compact 



¥149,000- 


S68000 SUPER 


¥9 9 f 800- 


好評 発売中！ X68000 CD-ROM 第一 弾 


X68000 用 CD-ROM ドライブ 


rree Software Selection 

価格 ¥5,000- 

中身 は 買って 力' らの お楽しみ、 CD- ROM ならではの 大容 
量での 内容です。 


KGU-XCD 


X68000 の SCSI インタ一 フェースに 接続す る ドライブです。 

弊社 製 FreeSoftwareSelection や SX- 広辞苑な どが 利用で き、 

他 機 « 向 t ナの IS (W660 フォ一 マ ッ 卜の ディ スクも 参照で きま す。 

ISO9660 Driver/Macintosh™ ファイル ビュー ァ /CD Play sample が附 


低金利 クレジット 通信販売 送料 全国一 律 Y 1.000 長期 クレジット 可能 'i' 表示 価格に 消 费稅は 含まれて おりません 

株式会社 計測 技硏 マイコン ショップ BASIC HOUSE 〒3a 栃木県 宇都 宮巿 竹林 町 5 0 3 - 1 

本社/ショール一 ム Z 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 
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P&A ならではの 
新品 パソコン 



【業界 Nol の" PSA メ:^ ンス — 卜》 


最 局の 保証 システム 


ォ' 業界 最長の 新品 パソコン 5 年 保証 

(※モニター 'プリンタ一 3 年間 保証/ z ※一部 商品 は 除きます J 
© 中古 パソコンの 1 年間 保証 

(モニター 'プリンター 6 ヶ月 間 保証） 
③ 初期 不良 交換 期間 3 ヶ月 

( « 新品 商品に 限らせて いただきます。 ) 
@ 永久 買 取 保証 ， ゑ 
i) 配達の 指定 OK ク （土 嗜' 日嚯 'S 日 も OK〃） 
き • 夜間 配送 も OK〃 

(※！ >M6:00〜™8:00 の 間 ※一部 地域 は 除きます。） 


便利で お得な 支払い システム 


① 翌月 一括 払い 手数料 無料 (ご 利用 下さい。) 
ま' 業界 Nil の 低金利 
③月々 の 支払い は ¥1 ,000 より 
®S ヶ月 先からの スキップ 払い O K // 
©84 回までの 分割、 ボーナス 併用 OK 〃 
© カレッジ クレジット 
⑦ス テツ カップ クレジット 
@ボ 一ナス だけで 1 □ 回 払い OK〃 
@ 現金 一括 払い □« ガ 


暑 法人 向け 

リ一ス システム 

• な システム 

を«» します， 
Wftieif が 》Jtt なリ 

—ス と 1ザ， 


(※商品' 金額 ご 確認の 上、 銀行 振 込 • 現金書留 にて ご 入金 下さい : 



(S リ 五 RP=X68030 ま— キス〜 パ ，k ンョッ ゴ。） 

t^iS 本店 OPENJ! 

P ^(画 Q 




鱺醻 曰^ 編き 


32 ビッ卜 X680£| 
購入 ダブ 


S^^aut ，、釋 厲 I 


料 

無 

料 

末 平 

/成 

7 5 
月 年 
末 3 
の 月 

ずゥ 
れ 《 
^月 

き. 末' 
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今 だから こそ 選ぶ 限定 セッ卜 


32 ビッ卜 X68030 


CZ-500CB (本体) 定価 ¥398,000 
CZ-604DB (テ V ス プレイ) 定価 ¥ 94,800 







J 


i 



合計 定価 ¥492,800 

(送料 • 消費税 別） 


P&A 特価 ¥ぉ 電話 下さい。 
(プレゼント = 発売 記念、 ゲーム ソフト、 ディスケット) 

注目/ 



■CZ-604D 

(ブラック） 

定価 ¥94,800 

• 14" 0.31mm 
肇 スピーカ、 
チル トス タント' 付 


©TV チューナ一 付の モニター (CZ- 
613D グレー) に 変更の 方 は ¥27,000 
加算して 下さい。 
睡じ2-6130 (グレー） 


釅 


| 定価 ¥135,000 
• 15" 0.31mm 
•TV チューナー、 スピ一 
カー、 チルト スタンド •! 寸 


X68D30 発売 記念 

X6 画 を モ^-と セット^ 胃入 のち 

さらに 現在お 持ちの パソコンと 下取り 交換され た 
お客様に 期間 中 もれなく、 

① サィ バース テック （CZ-8NJ2 ¥23,800) 

② CRT フ イノ レター (BF-68PRO ¥19,800) 

③ X-68000 フロッピー アタッシュケース (¥8,000) 

と クリスタ ノレ ポル シヱ （¥8,000) 
以上の いずれ かプ レゼ ン ト .グ 



> 本 広告の 掲載の 商品の 価格に ついては、 消費税 は 含まれて おりません。 


★ 頭金な し. グ 
★ 即日 発送. グ 


32b^SXB8030 いよいよ 登場 (ffi? 00 



① CZ-500CB' ' • 定価 ¥ 398,000 ② CZ-500CB' ' • 定価 ¥ 398,000 

(本体） （本体） 

CZ-608D(B)- 定価 ¥ 94,800 CZ-614DTN. 定価 ¥135,000 
—(テ ース プレイ） (ディスプレイ） 

合計 定価 ¥492,800 合計 定価 ¥533,000 

► 特価 TEL 下さい。 ► 特ィ面 TEL 下さい。 



① CZ-510CB …定価 ¥518,000 
(本体） (80MB HD 内蔵） 
CZ-608DB …定価 ¥ 94,800 

—(デ ：{ ス プレイ） 

合計 定価 ¥61 2,800 

► 特ィ面 TEL 下さい。 


② CZ-510CB …定価 ¥518,000 
(本体） (80MB HD 内蔵） 
CZ-614DTN' 定価 ¥135,000 

― (^ス プレイ） 

合計 定価 ¥653,000 

► 特価 TEL 下さい。 


旧 シリーズ 今が 買い ど さ// 


注 
目 

I！ 
夏 

ハ 


ス 

括 
払 
L、 
手 
数 
料 

in 


X68000 Compact XVI/XVl-HD 


送料 ¥2,000、 消費税 別 （クレジット 表 ： 送料、 消費税 込み） 


Comnact X VI 


XVI-HD 


羅 


® 搴 CZ-674C-H (本体） 

CZ-608D-H (モニター） 
CZ-6FD5C5" FDD) 


定価 ¥492,600 


p&a 超 特価 ¥285，000 

I \m 1 26,000 [240 l_13,700j 36111 [ 9,500 1 \m{ 画 


藝 


CZ- 634C-TN (本体) 
CZ-608D-H (モニタ—） 


価 ¥462,800 


p&a 超 特価 ¥278，000 

|T2[l]|24,60Ql24B|l3,0O0|3G[gl[ 9,000 |48[g]| 7,100] 



CZ-644C-TN (本体） 
CZ-608D- H (モニタ一） 

定価 ¥612,800 


p&a 超 特価 ¥389，00o 


棚 扫4 回 I—1 8.2QQT36 回 I— 


X68030、 X68000 を セットで 


お買い上げの 方に もれなく プレゼント/ 

(I) ディスケット 10 枚、 ゲーム ソフト i ケ はもち ろん、 

さらに その上、 人気の 

® オーバー テイク （¥9.800) © ロー ドス 島 戦記 11(¥3 細 
© 三国志 III(¥R800) © デス ブレイド （¥9,800) 
@ エトワール プリンセス （¥9,800) 
の 中の いずれ か 1 本 を プレゼント. グ 


の モニター を CZ-614D に 変更 に, ii! の モニタ一 を CZ-614I) に 変 上, hi の モニタ一 を C7」-(U4D に 変 0i 


(2) «CZ-674C-H (本体） 
-- , CZ-614D-TN (モニタ一） 
, C Z- 6 C R 1 ( RGB ケ— ブル） 
1CZ-6CTI (TV コントロール） 
► CZ-6FD5C5" FDD) 

定価 ¥542,800 

p&a 超 特価 ¥31 8^000 

[120J 29,000 l24ij 15,300 1 36i! i 10,600 l48El[ 8,300 1 




CZ- 634C-TN (本体） 
CZ-614D-TN (モニター） 

定価 ¥503,000 


p&a 超 特価 ¥299，000 


I12B1: 


|24 回 1 14,000136 回 I 9.7001 化 回 I 7,600 1 



CZ-644C-TN (本体） 
CZ-614D-TN (モニタ—) 

定価 ¥653,000 


p&a 超 特価 ¥415，00n 


i"[48 回 「10,5001 


上記 CD の モニター を 


» CZ-607D | 
(定価 ¥ 99,800) に 変更の 場合 ¥ 3,000 ^ を 加算して 

ICU-21HD ("下さい 0 
(定価 ¥148,000) に 変更の 場合 ¥33,000 I 


X68000 シリーズ ~ PSA スペシャル セット （送料 ¥2,ooo' 消費税 別) 


〔振 込 先〕 さくら 銀行 新 小 岩 支店 
当座預金 2408626 
(株） ピー' アンド 'エー 


DOS/V マシン 



©PC-WDIA "… 定価 ¥330,000 

P&A 超 特価 ¥195,000 

0 PC-WD1 AD …定価 ¥ 450,00(1 

p&a 超 特価 ¥279,000 


〔銀行 振 込で お 甲し 込みの 方〕 （踅 信 扱いて お 振込み 下さい 


超 低金利 クレジット 率 


回 数 

3 

6 

10 

12 

15 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

回 数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


南 c 

徒 さ 




パソコンに ワープロが ついている ユニークな 商品 



■ CZ- 623C-TN (単 品)" 
ICZ-623C-TN+CZ-606D- 
ICZ-623C-TN+CZ-608D- 
ICZ-623C-TN+CZ-607D- 
ICZ-623C-TN+CZ-6I4D- 


卜" ディスク 81MB 搭載// ^ヒ ス ケット " 枚 


-ム ソフト I ケ プレゼント 

定価 ¥«.000 特価 ¥178,000 
定価 ¥577 細 ► 特価 ¥233,000 
定価 ¥532 細 ► 特価 ¥246,000 
定価 ¥597 細 ► 特価 ¥248,000 
定価 ¥633,00O 特価 ¥268,000 
I CZ-623C-TN +CU-2IHD 定価 ¥646.000 ► 特価 ¥278,000 


一 バソコ ン 



fPRO-Hl P&A 特選 セット 國 f i お トトは枚 プ' レゼ ント 

@セ ット ： 園 CZ-653C (単 品) 定価 ¥285,0 叩 ► 特価 ¥129,000 

® セット ： iCZ-653C+CZ-606D 定価 ¥364,800> 特価 ¥186,000 

© セット ： |^ヱ-653じ+じヱ-60ぬ 定価 ¥379,800> 特価 ¥188,000 

©セ ット ： iCZ-653C+CZ-608D 定価 ¥379,80(^ 特価 ¥198,000 

© セット ： 画じ乙-653(；+じ2：-6070 定価 ¥384,80(^ 特価 ¥200,000 

© セット ： iCZ-653C+CZ-6MD 定価 ¥420,0G0> 特価 ¥220,000 

© セット ： iCZ-653C+CLJ-21HD 定価 ¥433,00[^ 特価 ¥230,000 


株式会社 ピー' アンド' エー 'I 

〒124 東京都 « 飾 区 新 小 岩 2 丁目 2 番地 20 号 A B W 

翁定 < 

Q03-3651-0148( 代) 


► 価格 は 流通 事情に より 変動 致します ので、 銀行 振 込 • 書留 等の 送付 前に、 あらかじめお 電話に て ご 確認 下さい 


り 

無 


料 



X68000 専用 八ード ディスク (外付） 

(送料 ¥1.000'消« 税別) 


PSA 特選 パソコン ラック （送料 無料） OA チェア 一 


X68000 用 ソフ卜 コーナー 


(送料 ¥700 '消費税 別) 


P&A ならではの 
新品 パソ: ^7 


保証 


(業界 Nttl の" PSA メンテナンス サポート) 


最高の 保証 システム 


(I) 業界 最長の 新品 パソコン 5 年 保証 

(※モニタ —プリン 夕 — 3 年間 保証. グ 部 商品 は 除きます。） 

(^中古 パソコンの 1 年間 保証 
(モニタ一' プリンタ一 6 ヶ月 間 保 IE) 

'き) 初期 不良 交換 期間 3 ヶ月 

(※新品 商品に 限らせて いただきます） 
® 永久 買 取 保証 

5) 配達の 指定 O KZ./ (土嚯 • 日曜' 祭日 も O K . グ） 
& 夜間 配送ち OKZ/ 

(!SPM6:00〜PM8:00 の 間 ※一部 地域 は 除きます 0 


便利で お得な 支払い システム 


CD 翌月一 括 払い 手数料 無料 （ご 利用 下さい。） 

© 業界 Nul の 低金利 

1) 月々 の 支払い は ¥1,000 より 

@9 ヶ月 先からの スキップ 払い。 «〃 

© B4 回までの 分割、 ボーナス 併用 O K // 

@ カレッジ ク レジ ッ卜 

@ ステップ アップ ク レジ ッ卜 

® ポー ナス だけで 1 0 回 払い OK〃 

@ 現金 一括 払い OK〃 

商品' 金額 ご 確認の 上、 銀行 振 込 '現金書留 にて ご 入金 下さい。） 


|t Jl\\ 消费 税別 I 

IFMMD-311G 

(富士通） 定価 ¥35.800 
► 特価 ¥24,800 

(送料 '消資 税込み ¥26.574) 

■ PV-M24V5 
(AIWA) 定価 ¥36.800 
► 特価 ¥25,700 

(送料' 消費税 込み ¥27.501) 

[ HMD^FBSV 

！ (オムロン) 定価 Y39.800 
► 特価 ¥23,500 

(送料' 消 * 税込み ¥25.235) 


周辺機器 コーナ一 （送料 ¥1,000 '消費税 別) 


プリンター 


• お 近くの 方 は、 お 立 寄 下さい。 専門 係員が 説明いた します。 
'本体 単 品で も 受付し ます。 詳しく は、 お 電話に てお 問合せ 下さい 


増設 メモリ— & 数値 演算 プ O セ ッサ》 計測 技研 

i PRK 11-02 (2M) …… 定価 ¥ 55.000— 特価 ¥ 39^00 |;PRKn-14(4M)- 
2PRKI1-04(4M) …-' 定価 ¥ 90 雇 ► 特価 ¥ 67,000 ®PRKU-16(6M)- 
3PRKI!-06(6M) …… 定価 ¥125,0 き 特価 ¥ 92,500 ®PRKII-18(8M)- 

4 PRK 11-08 (8M) …… 定価 ¥160.00> 特価 ¥119,000 9;MC-68881RC- 

5 PRKII-I2(2M) …一 定価 ¥ 85.00(^ 特価 ¥ 63,000 


(送料 ¥500， 消資 税別) 

定価 ¥120,000 特価 ¥ 画 
--定価¥は5,000^特価¥11も500 
- 定価 ¥190,O0l> 特価 ¥141,(1 
•• 定価 ¥ 38,000> 特価 ¥ 27,000 


1 CZ-8NSI -… 

2 C2-6VTI …- 

3 CZ-6TU …'- 

4 BF-68PRO ■ 

5 CZ- 画'… 

6 CZ-8NT1 '-' 

7 CZ-6BE2A ■• 


定 «¥譲>特 優 ¥1 細 

定佰 ¥ 63,80^ 特価 ¥ 49,500 

定価 V 33,1(K^ 特価 半 23,900 

定価 ¥ 1 濯 ► 特価 ¥ 誰 

定価 ¥ 9.30^ 特価 ¥ 7,200 

定僑 ¥ は 咖ト 特価 ¥ 10，000 

定優 ¥53.800ト特便¥ 42.BO0 

定《¥ 54,800>特95¥ 39,300 

9 CZ-6BE2D 定価 ¥ 54.800， 特懾 ¥ 39,300 

10CZ-6BFI 定価 ¥ 49.800>特(1¥ 35.BO0 

11 CZ-6BPI 定 1¥ 79.800> 特価 ¥ 57,000 

IZCZ-6BMI 定価 ¥ ffiiO^ 特価 ¥ 19,300 

UAN-SIO0 定 flfi¥ 36.60^特136¥ 26,300 

MCZ-6SDI 定価 ¥ 44.80(^ 特価 ¥ 32,500 

I5C2-6BNI 定価 ¥ 29,300> 特価 ¥ 21,500 

ifiC2-6BVl 定価 ¥ 2j,00(^ 特価 ¥ 15,200 

i)C2-6BCI 定 ffi¥ 79,800> 特価 ¥ 57,000 

18CZ-6BG1 定3¥ 59.800> 特価 ¥ 43>000 


20CZ-6BU! 定 1¥ 39 細 ► 特価 ¥ 28,500 

21 C2-6PVI 定価 ¥198.00(^ 特価 ¥142,000 

^C2-6BSI 定価 ¥ 29.60(^特)1¥ 21,500 

23CZ-8NJ2 定1¥ 23.80> 特価 ¥ 17,500 

| CZ-6BL2 定価 ¥291000> 特価 ¥21MM 

25JX-100S 定懾 ¥ 89.80ル 特価 ¥ 44)000 

2UX-220X 定 8^168.00(^特(»¥121，000 

2? IO-735XB 定 §¥248.000 特 ffi¥152,0M 

28LC-I0CIH 定 i¥598.D0^ 特価 ¥459,000 

29CZ-6CSK674C3) 定優 ¥ 12.00(^ 特価 ¥ 8.900 

お CZ-6CRKSGB ケーブル) …-… 定 ffi¥ も500ト特涵¥ 3.600 
3— 1CZ-6CT1 (テレビ コント 口- ル )■+ 定 5.5O0^^ii¥ 4.400 
32CZ-6BP2 定酒 ¥ 45,800> 特偭 ¥ 33.300 


■SX-KMIl(MIDI) (サ コム) 

特価 ¥13,500 


■ CZ-68HA 
• 674C 用 内蔵 HD80M 

特価 ¥91 ,000 


X68000 メモリ ボード 

I に' SH-6BE1-1M(600C 専用 ）（1/0 データ) …… 定価 ¥25.000 
特価 ¥ 1 7,900 (送料' 消 JS 税込み ¥ 1 8.952) 
.2 '1MB 增設 RAM ポ一ド （ACE/PRO/PROII 用）… 定 fi5¥25.00D 
特価 ¥1 5,900 (送料 • 消» 税込み H 1 6,892) 

(3:'2MB 増設 RAM ボード （拡張 スロット 用） 定価 ¥50.000 

特価 ¥31 ,700 (送料 • 消 * 税込み ¥-33, 166) 

(も' 4MB 増設 RAM ポ―ド (拡張 スロット 用） 定価 ¥88.000 

特価 ¥55,200 (送料 '消» 稅 込み ¥57.371) 



'定価 ¥58 舅 ► 特価 ¥37,500 
• 定価 ¥39 細 ► 特価 ¥27,000 
'定価 ¥19 朋 ► 特価 ¥13,600 
• 定価 ¥19 細 ► 特価 ¥14,200 
'定価 ¥17 細 ► 特価 ¥13,000 
■ 定価 ¥39細> 特価 ¥28,500 
'定価 ¥29 細 ► 特価 ¥21,800 


Z's STAFF PR068K Ver.3.0( ツァイ ト) 

Z's TRIPHONY デジタル クラフト （ツァイ ト) 

テラ ッッォ (ハミング バ一 ド） 

マジック パレット （ミュージカル プラン） 

た 一み のる 2(SPS) 

Mu-1 buper 

CMA68K (シティ ソフト) 

サイクロン EXPRESSq68 定価 ¥3 画 ► 特鮮 69 細 

C-TRACE68 Ver.3.0 (キャスト) 定価 ¥98.000 ► 特価 ¥68,500 
C& Professional Pack V3.2( マイクロ ウェア ジャパン) …… 定価 ¥80,000 特価 ¥57,800 

ウエット ベイン トト 3 (ウェーブ 卜 レイン) 〔各〕 定価 ¥ 1 5,000 ► 特価 ¥1 1 ,500 

マ チェ- ル (サン ヮ— ド) 定価 ¥39,80O 特価 ¥28,800 

Windex PR068 (JEL) 定価 ¥28,00O 特価 ¥20,500 

CZ-213MSD MUSIC PR068K 定価 ¥T8,80> 特価 ¥13,200 

CZ-214MSD SOUND PR068K 定価 ¥ ほ ,800 ► 特価 ¥11, 300 

CZ-2I5MSD Sampling PR068K 定価 ¥17,800 ► 特価 ¥12,500 

CZ-220BSD DATA PR068K 定価 ¥58,000 ► 特価 ¥40,000 

CZ-224LSD The 福袋 Ver.2.0 定価 ¥ 3,980 ► 特価 ¥ 7.400 

CZ-225BSD Multiword Ver.l.l 定価 ¥32,000^ 特価 ¥23，000 

☆ ゲーム ソフト 25% OFF OK. グ （一部 ソフト 除く） 


♦CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 定価 ¥19,800^ 特価 ¥15,000 

♦CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 定価 ¥28,800 ► 特価 ¥20,500 

♦CZ-249GSD CANVAS PR068K- 定価 ¥29,800 ► 特価 ¥22,000 

♦CZ-25IBSD Hyper word 定価 ¥39,800ト 特価 ¥29,400 

♦CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 定価 ¥29 細 ► 特価 ¥22,700 

♦CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 定価 ¥19,800 ► 特価 ¥15,300 

♦CZ-258BSD Teleportion PR068K 定価 ¥22雕 特価 ¥16,900 

♦CZ-261MSD MUSIC studio PR068K Ver.2.0 定価 ¥28,80(^ 特価 ¥21，200 

♦CZ-263GWD Easypaint SX-68K 定価 ¥12,800> 特価 ¥ 9,800 

♦CZ-265HSD New Print Shop Ver.2.0 定価 ¥20,000^ 特価 ¥15,400 

♦CZ-266BSD Press Conductor PR068K 定価 ¥28,800>> 特価 ¥22,000 

♦CZ-267BSD CHART PR068K 定価 ¥38,000 ► 特価 ¥29,800 

♦CZ-272CWD Communication SX68K 定価 ¥19,賺 懺 ¥14，500 

♦CZ-275MWD SOUND SX68K 定価 ¥ ほ ,800 ► 特価 ¥11 ,500 

♦CZ-284SSD OS-9/X68000 Ver.2.4 定価 ¥35,80(^特 価 ¥25,600 

♦CZ-285LSD C-Compiler PR068K Ver.2.l 定価 ¥44,800^ 特価 ¥32,500 

♦CZ-286BSD BUSINESS PR068K Popular 定価 ¥28,00(^ 特価 ¥20,500 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Ver.2.0 定価 ¥12,80O 特価 ¥ 9)800 


全 機種 = 移動 自由 (キャスター 付） * コ一 ドク ランプ 付 (4 段 /5 段) 

*5i» のみ =電» コード 付 （2.5m)(2P> キー ホート' 収 m 可 能 


FDD(5 インチ X2 基） 
■CZ-6FD5 

(シャープ） 
(定価 ¥99,800) 
P&A 超 特価 

¥49,800 


ビジネス ソフ ト 定価 の 1 5% 弓 I き O K .グ TEL 下さい。 



■CZ-8PC5-BK 

定価 ¥96,800 
► 特価 ¥68,500 

C2-8PK10 
定価 ¥97,800 
► 特価 ¥71 ,000 


WSStm, 


カフ 一 1 メージ ジェット 

IO- 735X- 日 
定価 ¥248,000 
特価 ¥152,000 

(送料' 消费 税込み ¥157.590) 



■ □ ジァ' ンク 

©LHD-FM100E 

攀 100M 華 19ms 

定価 ¥99,800 

► 超 特価 TEL 下さい c 

國ロジ テック 

©LHD-FM200E 

• 200M •17ms 
定価 ¥138,000 

► 超 特価 TEL 下さい c 
國シス テム サ コム 
0HD- d130 
*130M き 20ms 、富士通、 

純正 ドライブ 使用 
定価 ¥148,000 

► 特価 ¥59，500 
園ジ エフ 

©GF-240 

• 240M mVoms 
定価 ¥148 舅 

► 特価 ¥95,000 


©3 段 ¥8,900 

(消 费稅 込み Y 


么4 段 ¥9,900 15 段 ¥12,500 

f 消货 税込み' > 


リ肖费 税込み、 
、 9T ノ 


• 1230{H)x60O(D).-R0(wi 


i 1250(h) X700(D)*640(W) 


)(DJ>- & 


¥11,500 

f 消费 税込み、 

I ¥11.845 ) 


¥19,800 

(^肖 费稅 込み、 

I V 20,394 / 


注目〃： 夏の ボ I ナス 一括 払い 手数料 (金利) 無料 (S^HSSH^SK^ 月) 


中 i 

中 


古 その 場で 現金 買 取り 下取り OK ガ 電話-本で すぐ 買える/ 
，+ バ。 m"" DQ Al こお まかせ ガ 


PSA 特選 今月の 中古 特選品 


新 cJ ロロ 


限定 

• CZ-674CH 

• CZ-608DH 

¥168,000 



• CZ-674CH 

* 68000 専用 モニタ一 付 

¥148,000 


新 ロロ 


限定 

• CZ-634CTN 
鲁 CZ - 613DTN 

¥222,000 



中古品 


• CZ-634CTN 

* 68000 専用 モニター 付 

¥178,000 


新 も ロロ 


限定 

• CZ-644CTN 

• CZ-604DB 

¥248,000 



中古品 


• CZ-644CTN 
*68D00 専用 モニター 付 

¥228,000 


グレードアップ 

① 

② 

③ 


現在お 持ちの パソコン と X68030 シ 
リーズ を 下取り 交換され た お客様に 
期間 中 もれなく/ 

① サイ バース テック (CZ-8NJ2 ¥23,800) 


0 、 • 

\ 、 

で: ず ^" 、 


② CRT フィルタ一 (BF-68PRO ¥19,800) 

③ X-68000 フロッピ- ァダ r ンュ ケース （¥8,000) 

と クリスタル ポルシェ （¥8,000) 
以上の いずれ か プ レゼ ン ト. グ 


\ 

ぶ ケケ〜 


グレー 

ド アップ 差額 表 

新品 

下 取 

CZ-500CB 

C80MB HD 内蔵） 

CZ-510CB 

CZ-674C 

¥175,000 

¥263,000 

634C 

¥155,000 

¥243,000 

644C 

¥105,000 

¥193,000 

623C 

¥195,000 

¥283,000 

653C 

¥245,000 

¥333,000 

604C 

¥215,000 

¥303,000 

603C 

¥245,000 

¥333,000 

602C 

¥245,000 

¥333,000 

601C 

¥255,000 

¥343,000 

600C 

¥265,000 

¥353,000 

611C 

¥245,000 

¥333,000 

612C 

¥235,000 

¥323,000 

613C 

¥225,000 

¥313,000 

PC-9801RX2 

¥235,000 

¥323,000 

DA2 

¥205,000 

¥293,000 


中古 • 高価 現金 買 取り/下取り ◦!<〃 


Sigll ► q0^-x3651 "1 884oT3651-0141 

醒 下取り' 買 取りで、 お急ぎの 方 は、 直接 当社に 来店、 または 宅急便に てお 送り 下さい。 


買 取り 価格… 完動品 • 箱 マニュアル 付属品 付の 価格です。 


► 下取りの 場合 …… 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 をお 電話で 確認して 下さ 

い 。（差額 は、 P&A 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい。） 
き 買 取りの 場合' 一… 現品が 着き 次第、 2 日 以内に 買 取り 金額 を 連絡し、 振込み、 又は 

' 書留で お送り 致します。' 

> 近郊の 方 は、 P&A 本店まで、 直接お 持ち 下さい。 即金に て、 ¥1,000, 000 までお 支払い 致します。 


き 最新の 在 鹿^ 報， 価格 はお 電括 にて お問い 合せく ださ. い 0 

き: § いおりの み、 または、 中古品 どうしの K 換も 致します ，.:f しく は', に话 にて、 お IH1 い 合せ 下さい. 

き 価格 は 変動す る^ 合 も ございます のて '、ご注文の 際に は必す を：:'^^ 下さい.， 
き 本 商品の 揭 tt の 価格に ついては、 消 'お 枚 は、 含まれて おりません,， 

き 現金 S 留 及び 銀行 振 込て お申し込みの 方 は, 上記 商品の 料金に 3 D ぶ 加 3 の 上で お申し込み 下さい .1 羊し く は, お？ 話で お問い 合せ 下さい... 


[便 利 な 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい 


> 月 々¥1,000 円から OK. グ 
► 支払い 回数 〗 回〜 84 回 


き ポー ナス 払い OK (夏 冬 10 回まで OK) 
> お支払い は、 8 ヶ月 先からで も OK. グ 


マイコン 
専 門 
ショップ 


通信販売お 申し込みの ご 案内 


〔現金一 括で お申し込みの 方〕 

き 商品名お よび お客様の 住所 '氏名' 電話番号 を ご 記入の 上、 代金 を 当社まで、 現金 
書留で お送りく ださい。 (プリンター 'フロッピ一 の 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の こと） 
〔銀行 振 込で お申し込みの 方〕 

• 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に て お客様の ご 住所 • お 名前 • 
商品名 等 をお 知らせく ださい。 
(電信 扱いで お 振込み 下さい。） 
〔クレジットで お申し込みの 方〕 
• 電話に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入 
の 上、 当社までお 送りく ださい。 

肇 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます。 残金の みに 金利が かかります。 

•1 回- 84 回 払いまで 出来ます。 但し、 1 回のお 支払い 額 は ¥1000 円 以上。 
超 低金利 クレジット 率 


〔振 込 先〕 さくら 銀行 新 小 岩 支店 

当座預金 2408626 W ピー' アンド' エー 


南口 

徒歩 2 分 


株式会社 ピー' アンド 'ェ一 軍 f. s 

T124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 2 番地 20 号 日 祭:, 

Q 03-3651- 0148( 代) 


営業時間 

平日： AM10:00〜PM7:00 
日 祭： AM10:00〜PM6:00 

03-3651-0141 



P&A 新 本店 


8 

末 平 

'"成 

7 5 
月 年 
末 3 
の 月 

ず や- 
れ' 4 

II 

I! 
了 末 

月 


► 現金書留 及び 銀行 振 込で お申し込みの 方 は、 上記 商品の 料金に 3% 加算の 上で お申し込み 下さい。 詳しく は、 お 電話で お問い 合せ 下さい。 


注目〃 夏の ボ I ナス 一括 払い 手数料 (金利) 無 


二の 広告 は 「Y3 0 0-AJ で 作成し、 CZ- SPC5 で 出力し ました。 （約 S3% に 縮小） 寄 体 ^楽 部 は ツァイ ト 社の 商樣 です。 記載され ている 社名、 K 品名 は 各社の 商 棟です 


全国 通販 


対応 機種 X6 8 00 0 ( 耍 2MB 以上） 
Human 6 8 k Ve r 2. 0 以上が 必要です, 


[対応 ブリン タ ] 

SHARP CZ 系 （ 24 ドット *48 ドット） 

Canon B J- 1 0 v 

NEC PC-PR2 0 1 

EPSON ESC/P2 4-J84 
[対応 ブ ロッタ I HP — GL コマンド 採用 

Roland DXYl 0 00 シリーズ 

GRAPHTEC MP4 0 0 0 シリーズ 
【対応 スキャナ] 

OMRON HS 7R 

HAL HGS 6 8 付 翼の rimge pbolo Ggkj 
で 作成した 拡張べ た ファイル 

♦ カラ一 印刷 はでき ません. 
^ フロッピー システム では 漢字 は 使用で きません. 



版下 作成 支援 

Y3 0 O s A 


レベルと は、 速 明 シートの ような ものに、 文 
, I , . , , . n 字 • 図形な ど 分けて 作成し、 必要に応じて 

F ^ -H-N 1 枚 または) « 牧枚を 重ね合わせ， 画面 • 

？ に 出力す る 68 能 




j けで 表琬 でさ^ ： 


P 


「Y3 0 0-A」 は、 図表 を 作成す る、 文字 を 組む、 
そのす ぺてを 画面 内で 行う こ どが できます。 


Y3 0 0— A で 使用す る 単位 は 'ミリ' で、 版下の 作成から 

出力まで すべて 実際の 寸法で 行います。 図形の 作成 は、 

1/100O ミリ （度） の 精度で 指定で きま サ， 

版下 は 5 ミリから 2000 ミリ ま で、 自由な 大き さ で 作成 • 出力 

できます。 

シンボル （ユーザ一 定義 図形） 機能に より、 1 度 作成し 
た 図形 （ 文章 ） を 何回で も 再 利用で きます， 
レベル （ レイヤ一） も 最大 8 港 層 使用で きます。 
スキャナで 地図 • マーク 等 を 取り込み、 卜 レースす る こ 
どが できます， ， 
文字 も、 図形 ど 粗み 合わせて 使用す る 為の 「図形 文字」 
ど- 通常の 文 香 を 作成す る 「文章」 の 2 種類 用意 致し ま 
した. 「図形 文字」 は 図形 どいつし よに 回転、 拡大 *縮 

小， a 写な ビ& 行う こビ 力 1 できます。 

ブ ロッタ • ブリン タに 出力す る 時、 使用 十る 用紙に 合わ 

せて 回転、 拡大 *縮 小して 出力す る こどが できます。 

また、 作図 範囲 を 指定して 部分的に 出力す る こどもで き 

ます. 

Y3 0 0— A で 使用す る 文字 はず ぺて ァゥ トラ インフォ 
ン ト の 為， 付属の 単 練 文字 （半角 • 全 角 （ 非 漢字 • J I 
S 第一 水準） ） か、 寄 体 倶楽部の フォント を ご 利用く だ 

さい， 

'ohlX'1992/12, 1993/2 月 号に 関連 記事 あり. 


お申し込み • お問い合わせ は 


通信販売で お求めく ださ t 


f 主 所 • 氏名 • 電話番号 を 明記の 上、 代金 29, 800 円 （税込み • 送料 ザ— 
にて お送りく ださい。 約り 钱の いらない ようお 願いいた しま ナ。 なお, 
氏名 •« 話 番号 をお 知らせく ださい。 メディア サイズ （ 3. 5', 5') 


ビス ) を 現金 省 留また は 銀行 振込み 
、 銀行 振 込の 塌合 は、 事前に 住所 • 

も ご 指定く ださい。 


#A マグマ ソフト 

T8 9 1 -0 1 鹿 児 島 巿東谷 山 三 丁目 3 2 — 2 9 
TEL{ 0992)68-2286 
FAX( 0992)69-6697 
〈銀行 拫込 先〉 南 日本銀行 東 谷 山 支店 普通 357 169 


tl-tl | | , tI L ニー 一 

二三 二三 ニニ 


、ル】 レイヤ II, 


SHARP 提供す るの は、 XB8000 の 

コンピューター 事業 拡張に つき L X» K し ， , 

プログラマ- 募集/ ネ 能 を ひき 出す It 事です) 


勤務 地 大阪 • 東京 

(男女 不問 • 現地 面接 可） 
画 会社概要 

設 立《 昭和 44チ ニ 
資 本 金 ■ 1,500 万円 
従業員 数 "25 名 
平均 年齢 ■ 26 歳 
醒 事業 内容 

パー ゾナ ル コンビ ュ一 タ • AX による I'J 杜ゾフ ト ' 《ッ ケ一 
ジの 開 滅 びォー グー メ ィ ド販壳 サポート 
X( 洲 (K) による ゆ '1 像 作成 ^伐 
資 格 ■ ^卒 以上 30 歳 位 迄の 方 

SC^IS, ァ': H: ン ブラーの 出来る 方！); 1L 来 «験 おも » 
給 り- ■ 経験 • 能力 等 与瓛の 上、 当 ft: 说定 により f# 
遇いた しま す。 例 25 歳 ® 176,0001'J 
※別途 報 焚 金 制度 あり 
侍 遇 ■ 界 給 年 1 回， 赏与年 2 回 手^/ お M 

'機 交通^全 額 支給 
勤務時間 《9:00~18:(«) 

摇利 厚生 ■ 各種 社会保険 完備 退職金 制度 財形 貯 
螯 制度 社内 旅行 有 


経験の 有無 を 問わず、 X68000 大好さ 人間 歓迎 。経験者に は、 実 
力 を 発揮す る 場 を 、未経験者に は 丁寧な 指導 をお 約束し ます > 

シャープ、 XEROX 等の システム 機器 販売から 、シャープ • コンピュータ一 の 
システム プ レゼ ンテ一 タ一 として メーカ一 の 期待 を 担う 当社で 活躍して 下 

さい。 


株式会社 ライ ン システム 

本社 〒553 大阪市 福 島 区 駕 洲 3 丁目 1 TEL06-458-7313 担当 菊 田 
〒115 東京都 北 区 浮 間 3- 2- 16 エスポワール 403 TEL03-5994-2087 


休 日 休暇 ■ 隔週 休 2 1 1 制 (完全 週休 2 1 1 制 も 検討 中 ) 
Will 

有給 ，特別 • 莨 期 • 年末 年始 休暧等 

is 券 ■ 履歴書 (写 a 貼 h ) を 持 参 义は 本社 ま 

で 郵送して 下さい。 ； II つて^ 細 を迚絡 
致します。 ^来方 而 での 而 接に^ して 

は 本社からの 迚絡 後、 MOK 'K 務所 にて 
'. ■(, 、よす * 人 は II に おじます。 

1 1 ^ * '° の «T'Wf«t..V いたし ま す。 

交 通 纖 阪神、 地 f 鉄 野 田 駅 r p 徒歩 7 分 



POLYPHON 


XIS8000 サブ MPU ボー ド 

〜ポリ フ ォ ン〜 


優れた コス 卜 パフォーマンス 

TMP68303 を 使用 した サブ MPU 部 を 始めと し、 
本体 用 増設 メモリ、 コプロセッサ 用 ソケッ ト、 
MIDI インタ一 フェイスと、 複数の ボードに 相当す 
る 機能 を 1 枚の ボ一 ドに 凝縮し ま した。 

增設 メモリ、 コプロセッサ は 純正と 同等の^ 作 
をし ますので、 それらに 対応した ドライバ一 はす 
ベて 問題な く 動作し ます。 

付属 ソフ 卜です ぐ 使える!！ 

「POLYPHON」 付属の ディ ス ク に は 対 f 芯 ソ フ ト 
力 f 収録され ています。 これら は 「POLYPHON| に 
纣応 した 優秀な フリーウェアで、 ネット 上で も 入 
手 可能です。 
- 収録 ソフ ト 

PCM8SB (江 藤 啓 氏 作） 
RC システム （HARPOON/Turbo 氏 作） 
MLD ミュージック ドライバ一 (LUM2 氏 作） 
サブ メモリ fljRAMDISK (矢 野 浩邦氏 作） 
MIDI 衬応パ ッ チぱ00\1 社 他ソ フトバ し 


標準価格 

2M モデル ¥65,000( 税抜） 

8M モデル ¥90,000( 稅抜） 

#コ プロ 付 モデル は ¥10,000 高 



POLYPHON 概説 


■ MPU 

TMP68303F-16 

■RAM 

メイン 2M/8M 


サブ 2M 

■ROM 

512KB 

■ FIFO メ モ リ 

4KB 

•PCM 

STERE0.L/R 各 Ich 

- MIDI インタ一 フェイス 

IN x 1,〇UTx2 


鋼 

！ お ミヨ;; に： ， 


NEO 
COMPUTER 
SYSTEMS 


現在 開発 中 製品 

- 拡張 I/O BOX 
• SCSI2 ボ一 ド 
- 純正 互換 MIDI 1/F ボー ド 

など 開発 中です。 

ハー ド. ソフ トの ^発の 出来る 方 を 幕 集して います。 
腕に 自信の ある 方 は どうぞ。 


お買い求め • お問い合わせ は... 

株式会社 ネオ コンピュータ システム 

1 20 東京都 足 立 区 綾瀬 1 -33-7-1 03 

TE し 03-5680-7531 FAX 03-5680-681 0 

NET 03-5680-7533,7534 

Tri-P CXNCS 


ASSESS 



forSXBBOOO 



V70C« PD70632) は、 日 本 電気㈱ が 開発した 32 ビット CMOS マイクロ プロセッサ 
である。 この マイクロ プロセッサ は、 数々 の 高度な 特徴 を 備えて おり、 いわゆる マ 
イク 口 プロセッサの カテゴリ一 として は、 CISC に 属する。 V70 ァクセ ラレータ は、 この 
CISC チップ を 利用した ハー ドウ: e ァ として は 最高峰に 位置す る ものである。 

また、 V70 は、 それ 自 身 浮動 小 点 演算機 構 を 内蔵して おり、 高速 演算が 可能 
である 力、 更に 高速、 高精度な 演算 を 行う 目 的で、 アド バン スト 'フローティング- 
ポイント 'プロセッサ (AFPP) が 標準で 搭載され ている。 この AFPP に は、 右 表に 挙 
げ るよう な 特徴が あり、 非常に 魅力的な チップな ので ある。 

たとえば コンピュータ グラフィックス 等、 高度な 処理 を 要求され る シーンで、 そ 
の 威力 を 充分に 発揮す る。 V70 ァクセ ラレータで、 きみの X68000 が スーパ一 ヮ一 
ク ステーション へと 生まれ変わ るの だ。 


AFPP の 特徴 


簡単に 利用で さる 


通常 アドオン CPU ボード を 利用す る 場合、 その CPU に プログラム を 実行させる 
の もなかな かたい へんで ある。 たとえば V70CPU に プログラム を 実行させる に は、 
まず、 V70 側に リセット を 力、 け、 X68000 より 共有 RAM の 最上 位 アドレス 部に V70 側 
の スタート アップ ブ ログ ラム を ロードし、 リセット を 解 斜 る。 V70CPU は 0FFFFFFF0H 
より 実行 を 開始す る。 もちろん、 この 後 V70 ァク セラ レー 夕と X68000 の 間で 適切な 
やりとり をして、 目 的と する プログラム を V70 ァク セラ L タの 口一 カル RAM エリア 
に ロードし、 実行して 行かなければ ならない。 

本来なら ば 以上の ような 手順 を とらなければ ならない 力、 通常 、ユーザ は 二 こ 
で 説明した ような 操作 を 行う 必要 はない。 なぜならば、 付属の システム モニタ、 コ 
マンド シ i ルが、 そのような やりとり をす ベて 行って くれる からで ある。 


〇 コプロセッサ 'プロ 卜 コル 内蔵 
*V70 対応 

〇 高速 数値 演算 

• システム 'クロック ： 16MHz (最大 20MHz) 

搴四則 演算 (倍精度） ： 0.9MFLOPS*(CPU:V70、20MHz 動作 時） 

• 三角関数 演算 (倍精度） ： 6.0〃sec(CPU:V70、20MHz 動作 時） 

• ベクトル ノ 行列 演算 (倍精度） ：5.8MFLOS'(CPU:V70、20MHz 動作 時） 

OIEEE754 標準に 準処 
〇 豊富な 命令 セッ卜 
* 転送/変換 命令 

♦ 浮動小数点 演算 命令 (四 貝 ij 、比較、 その他） 
• 制御 命令 

• 初等 関数 演算 命令 (三角 、逆 三角 、 指数、 対数、 双曲線） 
參 ベクトル ノ行列 演算 命令 

〇 5 種類の データ 'フォー マツ 卜 

翁 2 進 実数 ： 32 ビッに 64 ビット、 80 ビット 
*2 進 正数 ： 32 ビット、 64 ビット 

〇32 本の データ • レジスタ 内蔵 (80 ビッ卜 幅） 
OCPU と 並行に 動作 可能 
〇68 ビン PGA パッケージ 


アセンブラ 


アセンブラ 'リンカ はもち ろん 開発の 強力な 味方で 
ある ソースコード デバッガ や システム モニタ、 さらに は 

フロー 卜 エミ ユレ一 夕. コマンド シェルまで ついている。 32 
ビット マイクロ プロセッサ V70 の 特徴で ある 仮想記憶、 
メモリ プロテクション、 CPU レベルでの デバッグ 機能な 
ど を サポート している。 おまけに C コンパイラ はとい うと、 
Human68k 上の C コンパイラと 互換性が 高く、 プロ グラ 
ムを ほとんど 修正な しで 実行で きて しまう ので ある。 


き 数百に およぶ 命令 セット、 20 種類に およ ぷ アド レシ ング 

モードす ベて サポート。 
> コプロセッサ 命令 を フル サポート。 

1 命令で 浮動小数点 演算が 可能。 


システム モ： 夕 


き 仮想 メモリ モード を 採用。 

16MByte の メモリ 空間 を サポート。 

大きな アプリケーション でも 実行可能。 

(同時 使用可能 メモリ 2MByte まで）。 
M68000 の IOCS や Human68k とほ ぼ 同時の シス テムコ一 

ルが 利用 可能。 


価 格 秦ボ— ド パッケージ （XVi 対応） 

VDTK-X68K ¥248,000 
翁 オプション ソフト （c コン/ 《イラ） 
VDTK- C - X68K ¥68,000 

購 人 方法 上記 商品 は当而 の 問、 通信阪 ; だ とさせて 顶 きます。 

購入 ご 希望の 方 は、 住所、 （社名 . 所厲） 氏 名 . 電話番号 
をお 知らせ 下さい。 
注文書 をお 送りいた します。 


ソースコ ード デバッガ 

• コンソール モード、 リモート モード、 フル スクリーンモード 

の 3 つの 画面 モー ドを 持つ。 
状況に 合わせた デバッグが 可能。 
>C 言語の ソース レベルでの デバッグ を サポートし、 C 言 
語 レベルでの 式の 評価、 行 単位、 関数 単位での デバ 
ツク^ "能。 

一 フロー 卜 エミュレータ 

>Human68k 上の 従来の アプリケーション を 変更せ ずに、 
そのまま 高速な 浮動小数点 演箨が 可能。 

3 マン ドシ ェ 》レ 一 

► V70 用 アセンブラ、 コンパイラ などで 記述され た V70 の 
実行 プログラム を、 Human68k の 実行 形式 プログラム 
を 実行す るのと 同様の 感覚で 実行す る 環境 を 提供。 


《オプション》 c コンパイラ 


, S ィフ o 


V70 ァクセ ラレータ 用の C 言語で 開発す るた めの C コン バイ 
C 標準 ライブラリの 他、 X68000 本体の システム コール を利钼 する ための、 DOS コ一 ルラ 
イブ ラリゃ IOCS コール ライブラリ も 用意。 

製 作 ： ボード M 限 会 社 アクセス 

ソフトウェア -.… 株式会社 ハドソン 


鏢 アクセス 


〒101 東京都 千代 田 区 神 田 神^: 町 卜 64 
，ィ呆 田 丁 m 禾ロ ビソレ 7F 
Ef03 (3233) 0200( 代） FAX. 03 (329 1)7019 


パソコン /ワープロ 通信 ネッ卜 ワーク サービス 

J&PC^O 1 匪 



き，。 S 


第 2 回 


きき4 

へ 

K AN A さん ID: JH1 94651 



パソ コ ン 通信 を 通じて フ リ一 ソフ 卜 を 駆使 さ 

れる など、 X68000 の 魅力 を 最大限に 引き出さ 
れ ている、 熱心な パワー ユーザー、 I く ANA 
さんの 登場です。 今回 は、 使いこなしの 秘術 
をラ かがって みました。 


基本 データ 
画 使用 機種 名： CZ- 612C- BK 

國 主な 周辺機器： カラー イメージ ュニッ 卜 'MIDI ポー ド 'SCSIHD 

モデム 'MIDI 音源な ど 
画 使用 開始 R 期： 1990 年 ID 月から 
園 好きな X6BIH1 用 フリー ソフ 卜： カラオケ PRO-68K 

(MIDI や FM 音源の 音楽に 合わせて 歌詞 を 表示） 
■ HOTLINE のおす すめ コーナー： SIG 

(CZ-CLUB'SHARP-HOTLINE-DOGACGA NET) 


國 X 68000 購入の 理由 は 7 

68000 を 使った 純 国産 パソコン である 事。 その 基本 性能の 高さから、 
常に クリエ ィ ティ ブな 発想 を させて く れる マシン だ つ た 事。 先進 
的な デザイン、 ソフ卜 八 ウス や ユーザー 達の 作る 他に 類 を 見ない 
ソフ卜 ウェア、 そして 何よりも X 1 の 思想 を 受け継いだ パソコン 
である 事が 選んだ 理由 だと 思います。 （他に そういった マシン は、 
当時 (現在 も） 国産 パソコンに なかった） 
國 主に どんな ふラな 用途で 使われて います か 7> 
パソコン通信 / ホーム ベースで ある JSP HOTL I NE を 
よく 利用して います。 他に 関西の 草の根 已已 S や 他 大手 ネッ 卜な 
どに アクセスし ています。 

ゲーム / シ ユー ティング ゲーム や アクション ゲームが 好みで、 
各 ソフ卜 八 ウスから 発売され た 優秀な ソフ卜 ウェア を 今までに た 
くさん 買いました。 

音楽 鑑賞 ノ M I □ I 音源 は MT — 32 を 持って いるので すが、 
RC システムと 呼ばれる フリーソフトウェアの M I □ I 演奏 ドラ 
ィバ は素晴 しい もので、 各種の フォー マツ 卜から なる M I □ I デ 
ータ （98 や Ma c など も 含めて） を 演奏 させて 聞いて います。 
その他、 CG 鑑賞 'プログラミング 'DTV と 多彩に 使って います。 
■ X6800D を 使っての 満足感、 よいと ころ、 楽しい 部分 は 7 
X58C)0[] は、 ユーザ一 数 は 少なく、 近く に 持って いる 人間 も 少ない。 
市販 ソフ卜 も 多く はなく、 時に は 他 機種の 人気 作品 を ブレイで き 


ない 時 も あり、 周辺機器 や 言語 ソフ 卜な ども 選択肢が 少ない。 で 
も、 こんな 不満が、 すべて パソコン通信で 解決され ます。 市販 ソ 
フ 卜の 使いに くい 点 や、 ない 機能 を 加えた フリー ソフ 卜な ど、 普 
通に 考えれば 信じられな いような 事が 可能になる./ 
X6B0D0 に は パソコン通信が 不可欠な のです./ (僕の 持論です (笑)） 
國 あなたに とって、 JSP HOTLINE と は 7 
我が家。 とにかく、 初めて パソコン通信 を 体験した 場所で あり、 
今 も 自分が 普段い る 場所に なって いるから。 



J&PHOT LINE への 

ご 入会 は スター タキ ッ 卜で。 


京都 寺 町 店 


和畎 iL 店 
和 欹山南 店 


奈良 1 はん 能' 
新 大宮店 
山 インター 店 


神尸巿 中央 区 八 《通3- 2- 160 

(078)231-2111 

西宮 市； 可 原 町 5 - im 

(0798)71-1171 

伊丹 巿昆 RR 池〗 - 530 

{0727)77-5101 

95 络巿 東延； m-tte 友 生命 姬路南 ヒル 1FO 

0792)22-1221 

京 IB 市 下 京 区 寺 Blii 仏 光寺 下ル S 比 頃 之 町 W9tt 

075)341-4411 

京都市 下 京 EftJtii 七 * 下 ル東塩 小路 町 70» 

075)341-5769 

举0 1(*；山市元寺町4-40 

0734)28-1441 

和 ffit u 市中 島 3680 

0734)25-1414 

奈良市 学 園 北 1 - 8 - ioa 

0742)49-1411 

奈良巿 三条町 478 - Ifl 

0742)27-1111 

亲 S 市 法 華 寺 町 83 - 5ft 

0742)35-2611 

大和 郡 山 市 * 田 693 - m 

07435)9-2221 

奈良^ 教诚郡 田 原本 町 千代 574- ID 

07443)3-4041 

^本 市 手 取 本 町 4 - 】 211 

(096)359-7800 


お求め は、 下記のお 店へ。 又は 現金書留に 

¥3.000 + ¥90( 消費税 3%) - ¥3 , 090 を 
事務局まで お送り 下さい。 
すぐに スター タキ ッ卜 をお 送りし ます。 


お問い合わせ は 

〒556 大阪市 浪速 区 曰 本 橋 西 卜 6-5 上 新 電機 株式会社 
JSP HOTLINE 事務局 5! TE し (06)632-2521 


大 m 店 
テク ノ ラント 
メディア ラント 

U. S. LAND 
ビジネス ラント' 
； R 槻店 
くず は 店 
千里 中央 店 

m ^富 田 店 

3¥ 屋川店 
き、 ィ ハス 店 
i» 弁 寺 店 
库和田 店 


スタ" ッ NZ) 雄 は JSP 各店で ど 光 


名古屋 市中 区大項 4-2 - 48B 
大阪市 浪速 区 日本 tft5- 6-70 
大阪市 浪速 区 日本 - 260 
大阪市 浪速 EW 波 中 2 - 1 - 170 
大阪市 浪速 区 日本 - 9 一 1511 
大阪市 北 E 栲田 卜い 3 大阪^ 前 ¥3 ヒ ル B2D 
« 槻 市 Sfi 槻町 11 - 160 

枚 方 市 楠 菜 花 園 an ほ- 2n 

矍中布 新 千里 東町ト 3 SENCHU PAL 2tmFO 
大畑 田】 M - 10S 

巿 *1 b】 4 — 2on 

田 口 3 — 41 - 7tt 
市 岡 2 - 1 一 33B 
市 土 生 町 2451 - 3C 


東京都 渋 谷 区 道玄坂 2 - 28 — 4fi(03) 3496-4141 
東京都 町 田 巿森野 1 - 39— 160(0427 
東京都 八 王子 市 旭町 卜 1 八 王子 そこう 7Fft(0426 
東京都 立 川 市 幸 町 4 一 39 — 10(0425 
東京都 三 « 市 野 崎 1 - 20 - 170(0422 
榱浜市 西 区 北 幸 2-9-5 横 浜 HS ヒル 1FO(045)313-671 
神奈川県 厚木 市中 町 3 — 4 — m(0462 
千 菜 県 習 志 野 市 津田沼 卜 1 1 - 20(0474 

市 越^ 島 3850(054)626- 


315(0762)47-2524 



m リ 市 寺 田 

棚 屋方并 和 

S ^ 枚 # 岸 


子 木 R ロタ 

否 田 • 川 if 浜 〜 ン山 沢地 

王 揮 田；；： 

渋 町 八 立 II ー橫本 津^ 富 金 寺 



せ 
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32bit PERSONAL WORKSTATION 


本体 + キーボード + マウス • トラック ボール 

.25 インチ FDD タイプ CZ-500C-B (チタン ブラック） 近日 発売 
I HDD タイプ | CZ-5I0C- B (チタン ブラック） 近日 発売 
※写真の カラー ディスプレイ および 力 


本体 + キーポート '+ マウス 

3. 5 インチ FDD タ イブ CZ- 300C-B (チタン ブラック） 近日 発売 
I HDD タイプ | CZ- 3I0C-B (チタン ブラック） 近日 発売 
—ディスプレイ テレビ は 別売です。 


* お問い合わせ は… 

Wfr —: ^株 TtSttH 子锒器 事業本部 シ ■• , 「 ， ' '门 I 'I 1 'HI ,' r G'iO に' お I 


^ 4 


